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Mënyra e vlerësimit 
 Pjesëmarrja aktive në ligjërata …………..............................................……. 10 % 
 Projekti individual …………………………..............................................…… 40 % 
 Një vlerësim kritik i zhvillimit agjil të softuerëve me                        
ndonjërën prej metodave të njohura agjile. 
 Provimi final …………………………………..............................................…. 50 % 
                                                              Gjithsej: 100% 
Vlerësimi me nota: 6 (gjashtë): 50-59%;    7 (shtatë): 60-69%;    8 (tetë): 70-79%; 
                 9 (nëntë):  80-89%;   10 (dhjetë): 90-100% 
 
Arritshmëria dhe Literatura për këtë kurs 
AR
R
IT
SH
M
ËR
IA
  
Pas përfundimit me sukses të këtij kursi studenti do të:  
Njohë parimet dhe praktikat themelore që lidhen me secilën nga metodat e shpejta të zhvillimit: 
Programim ekstrem (XP), Lean, Scrum, FDD, Kanban, dhe Metoda e zhvillimit të Sistemeve 
dinamike (DSDM).  
Ketë aftësi për metodat e shpejta për projekte të vogla-mesme-mëdha dhe të shpërndara,  
Ketë aftësi për të kryer në thellësi eksplorimet në aspektet e zhvillimit të shpejtë të cilat janë 
veçanërisht të rëndësishme për secilin student.  
Ketë mundësi të analizojë metodat e shpejta për përdorim në zhvillimin e sistemeve në përgjithësi 
dhe softuerëve në veçanti.  
Mund ti zbatojë metodat e shpejta për zhvillim të softuerëve.  
Mund të vlerësojë metodat e shpejta në zhvillim të sistemeve në përgjithësi dhe softuerëve në 
veçanti.  
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Literatura themelore:  
Ahmet Shala (2014) “Zhvillimi agjil i softuerëve”, ligjërata të autorizuara, Prishtinë, AAB  
Literatura plotësuese:  
Cockburn, A. (2007), Agile Software Development, Addison-Wesley.  
Larman, C.,(2007), Agile and Iterative Development: A Managers Guide, Addison-Wesley.  
Literatura e Preferuar:  
James Shore, Shane Warden (2007), The Art of Agile Development  
http://en.wikipedia.org/wiki/Agile_software_development etj.  
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Zhvillimi i shpejtë (agjil) i Softuerit 
 Fjala agile-agjil në zhvillimin e softuerëve ka kuptimin e realizimit të shpejt 
(shkathët, zhdërvjellët) dhe të koordinuar mirë. 
 Krijimi i programeve kompjuterike me zhvillim agjil është një grup i 
metodave të zhvillimit të softuerit në bazë të zhvillimeve të përsëritura 
(iterative) dhe graduale (incremental), ku kërkesat dhe zgjidhjet  
zhvillohen nëpërmjet bashkëpunimit përmes  vet-organizimit dhe ekipeve 
funksionale. 
 Zhvillimi agjil promovon planifikimin adaptiv, zhvillimin evolutiv dhe ofron 
një periudhe kohore për qasje përsëritëse (iterative), dhe inkurajon 
përgjigje të shpejtë dhe fleksibile për ndryshime. 
 Zhvillimi agjil është kornizë konceptuale që promovon ndërveprime të 
parapara gjatë gjithë ciklit të zhvillimit të softuerit. 
 Zhvillimi i shpejtë dhe ofrimi i softuerëve sot është kërkesa më e rëndësishme e 
kohës.  
 Bizneset veprojnë në një ambient ku kërkesat ndryshojnë shpejtë dhe kjo e 
bënë praktikisht të pamundur për të prodhuar një grup kërkesash të 
qëndrueshme softuerike.  
 Softuerët duhet të zhvillohen më shpejt për të pasqyruar ndryshimin e 
nevojave të biznesit.  
  Zhvillimi i shpejtë i softuerëve nënkupton:  
 Specifikim, dizajn dhe implementim që janë të ndër-varura. 
 Softueri zhvillohet në seri versionesh me ç’rast palët e interesit përfshihen 
në versionin vlerësues (evaluation).  
 User Interfaces janë zhvilluar shpesh duke përdorur një IDE editor 
(Integrated Development Environment) dhe grup veglash grafike. 
 
Metodat agjile 
  Pakënaqësia me shpenzimet e përgjithshme të përfshira  në metodat e 
dizajnimit të softuerëve gjatë viteve 1980-90 ka çuar në krijimin e metodave agjile. 
Këto metoda:  
 Fokusohen në kod në vend se të dizajnit  
 Janë bazuar në një qasje përsëritëse të zhvillimit të softuerit  
 Kanë për qëllim për të ofruar softuer që punojnë shpejt dhe me këtë 
plotësojnë shpejt ndryshimin e kërkesave.  
  Qëllimi i metodave agjile, është të zvogëlojnë shpenzimet e përgjithshme në 
procesin e softuerik (p.sh. duke kufizuar dokumentacionin) dhe të jetë në gjendje 
të përgjigjet shpejt në ndryshim të kërkesave pa ri-veprime të tepërta. 
 Të ashtuquajturat metoda agjile me peshë të lehtë të zhvillimit të softuerëve 
të zhvilluara deri në vitin 1990 përkundër metodave të quajtura me peshë të 
rëndë si metodat e bazuara në modelin Ujëvarë (Waterfall), të cilat kritikët i 
quanin të rregulluara fortë-ashpër-strikte, mikro-menaxhuese etj. 
 Përkrahësit e metodave agjile me peshë të lehtë thonë që ata po u kthehen 
praktikave të zhvillimit të mëhershëm që ka qenë prezent në kohët e 
hershme të zhvillimit të softuerëve.  
 Implementimet e mëhershme të metodave agjile përfshinë:  Rational 
Unified Process (RUP, 1994), Scrum (1995), Crystal Clear, Extreme 
Programming (XP, 1996), Adaptive Software Development, Feature Driven 
Development (FDD,1997), dhe Dynamic Systems Development Method 
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(DSDM, 1995). Këto janë të njohura bashkërisht si metodologjitë agjile, pas 
publikimit të Manifestit Agjil në vitin 2001. 
 
Manifesti për Zhvillimin Agjil të Softuerit 
Manifesto for Agile Software Development 
 
Ne po zbulojmë mënyra më të mira të zhvillimit të softuerit duke zhvilluar softuer dhe 
duke iu ndihmuar të tjerëve ta bëjnë këtë. Përmes kësaj pune kemi ardhur në 
përfundim se i vlerësojmë: 
 Individët dhe ndërveprimet mbi proceset dhe veglat 
 Softuerin funksional mbi dokumentimin e hollësishëm 
 Bashkëpunimin me klientin mbi negocimin e kontratës 
 Reagimin ndaj ndryshimit mbi përcjelljen e planit 
 
Domethënë, ndërsa ka vlerë në gjërat në anën e djathtë, ne i vlerësojmë më shumë 
gjërat në anën e majtë. 
 
Kent Beck           Mike Beedle      Arie van Bennekum     Alistair Cockburn 
Ward Cunningham    Martin Fowler    James Grenning         Jim Highsmith 
Andrew Hunt         Ron Jeffries    Jon Kern      Brian Marick 
Robert C. Martin    Steve Mellor   Ken Schwaber      Jeff Sutherland    
Dave Thomas 
 
© 2001, autorët e mësipërm 
kjo deklaratë mund të kopjohet lirisht në çfarëdo forme, por vetëm si e plotë përmes 
kësaj vërejtjeje. 
Burimi: http://agilemanifesto.org/iso/sq/manifesto.html   
 
4 Vlerat-Deklarimet e Manifestit Agjil 
Kuptimi i 4 deklarimeve të manifestit agjil të dhëna në anën e majtë brenda 
përmbajtjes së zhvillimit agjil të softuerit janë sqaruar në vijim. 
 Individët dhe ndërveprimet  mbi proceset dhe veglat: në zhvillimin agjil, 
vetë-organizimi dhe motivimi janë me rëndësi, ashtu siç janë interaktiviteti si 
bashkëveprim dhe programimi në çifte. 
 Lojtarët e fortë: një domosdo, por mund të dështojë nëse nuk punojnë së 
bashku. 
 Lojtarët e fortë: jo domosdo një kompani punon edhe me të tjerët! 
 Komunikimi dhe bashkëveprimi është më i rëndësishëm se sa talentet e 
papërvojë. 
 Veglat  ‘adekuate' janë jetike për të qenë funksional  një ekip. 
Fillimi i vogël. Gjeni mjete(vegla) të lira dhe  përdorni ato deri sa nuk ka 
nevojë për përsosje.  
 Të mos supozojmë se më e madhja është më e mira. Filloni me tabelën e 
bardhë, skica, fleta, para se të shkoni në një bazë të  madhe të dhënash. 
Ndërtimi i një ekip është shumë më i rëndësishëm se mjedisi ndërtimit. 
 Disa menaxherë kanë ndërtuar mjedisin dhe presin ekipin që të dështojnë 
së bashku. 
  Kështu nuk punohet. Mjedisin ekipi le ta ndërtojë  në bazë të nevojës.  
Dr. sc. Ahmet Shala – Zhvillimi i shpejtë (agjil) i softuerit 
6 
 Softueri funksional mbi dokumentimin e hollësishëm: Ky do të jetë më i 
përshtatshëm dhe më i dëshiruar se sa prezantimi i dokumenteve në takimet me 
klient. 
 Kodi – nuk është  medium ideal për të komunikuar arsyen dhe strukturën 
e softuerit. 
 Ekipi ka nevojë për të prodhuar dokumente të lexueshme për përshkrimin e 
softuerit dhe të marr vendim të arsyeshëm rreth dizajnit. 
 Dokumentacioni i shumtë është më keq se sa më i  paktë. 
Merr kohë, më shumë për të mbajtur në sinkronizim me kodin, Nuk mbahet 
në sinkronizim,  ndodh që të  jetë një gënjeshtër, ose  mashtrim. 
 I shkurtër racional dhe strukturor, dokumentimi mbahet më lehtë në 
sinkronizim, mbahet vetëm struktura e nivelit më të lartë të softuerit. 
 Si t’i trajnojmë anëtarët e rinj, të punohet ngushtë me ta.   
 Shkëmbimi i njohurive duke u  ulur me ta;  të bëhen pjesë e ekipit 
nëpërmes trajnimeve të ngushta dhe ndërveprimit.  
 Dy çështje esenciale për transferimin e informatave për anëtarët e ri të 
ekipit:   
• Kodi është burimi i vetëm i qartë i informacionit. 
• Ekipi i mban çdo ndryshim në udhërrëfyesin e softuerit në kokën e 
tyre, nuk mund të vihet në letër. Mënyra më e mire për transfere të 
informatave- ndërveprimi me to. 
 Rrjedha fatale:  Ndjekja e dokumentacionit në vend të softuerit: 
 Rregulla: Mos-prodhimi i  asnjë dokumenti përveç nëse nevoja është e 
menjëhershme dhe e rëndësishme. 
 
 Bashkëpunimi me klientin mbi negocimin e kontratës: kërkesat nuk  mund të 
përmbushen plotësisht në fillim të ciklit të zhvillimit të softuerit, prandaj involvimi i 
vazhdueshëm i klientëve dhe palëve të interesit është shumë me rëndësi.  
 Nuk është e mundur për të përshkruar kërkesat softuerike deri sa të lënë 
dikë tjetër për të zhvilluar atë brenda kostos dhe në kohë.  
 Konsumatorët nuk mund të përmendin nevojat dhe  të largohen.  
 Projektet e suksesshme kërkojnë reagime (feedback) të klientëve në baza 
të rregullta dhe të shpeshta - dhe jo të varet vetëm nga një kontratë. 
 Kontratat më të mira nuk janë ato që specifikojnë kërkesat, orarin dhe 
koston. 
 Bëhen të pakuptimta shpejtë. 
 Shumë më të mira janë kontratat që rregullojnë mënyrën e punës së  ekipit 
të zhvillimit dhe klientit, kuptohet që do të punojnë së bashku. 
 Çelësi është bashkëpunimi intensiv me  klientin dhe një kontratë e 
menaxhuar në bashkëpunim, në vend se të jepen të dhëna detale për 
fushë-veprimin (scope) dhe orarin (schedule). 
• Detajet në mënyrën  ideale nuk  specifikohen në kontratë. 
• Kontrata mund të paguhet kur një bllok kalon testet e pranimit nga 
ana e klientit. 
• Me dorëzime të shpeshta dhe reagime-feedback, testi i pranimit nuk 
është çështje në vete. 
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 Reagimi ndaj ndryshimit mbi përcjelljen e planit: zhvillimi agjil është i fokusuar 
në përgjigje të shpejtë për të ndryshuar  dhe për zhvillim të vazhdueshëm. 
 Planet tona dhe aftësia për t'iu përgjigjur ndryshimeve është kritike! 
 Kursi i një projekti nuk mund të parashikohet larg në të ardhmen. 
•  Shumë variabla, mënyra jo shumë e mirë në vlerësimin e kostos. 
 Tentimi për të krijuar një PERT ose Ghant Chart për tërë projektin në MS 
Project. 
• Kjo nuk u jep risi menaxherëve për kontroll. 
• Mund të prish detyrat individuale, të krahasohet me datat aktuale dhe 
datat e planifikuara dhe të reagoj në mospërputhjet. Por struktura e 
diagramit do të zvogëlohet. 
• Si zhvilluesit që  fitojnë njohuri për sistemin edhe konsumatori 
zgjeron njohuritë në lidhje me nevojat e tij, disa detyra do të bëhet e 
panevojshme, të tjerat do të zbulohet dhe do të shtohet në "listë". 
• Me pak fjalë, plani do të pësojë ndryshime në formë dhe në data. 
 Strategjia më e mirë e planifikimit - të bëjë plane të detajuara për disa javët 
e ardhshme, plane shumë të përafërta për disa muaj në vijim, dhe planet 
jashtëzakonisht të papërpunuar për më tej. 
 Duhet të dihet se çfarë do të punohet në javët e ardhshme, gati për disa 
muaj të ardhshëm, një ide të paqartë se çfarë sistemi do të bëjë pas një viti. 
 Vetëm të investojë në një plan të detajuar për detyrat imediate, pasi plani 
është bërë i vështirë për të ndryshuar për shkak të momentit. 
 Por pjesa tjetër e planit mbetet fleksibile dhe mund të ndryshohet me lehtësi 
relative. 
 
Manifesti për Zhvillimin Agjil të Softuerit 
 Disa autorë formuan Agile Alliance, një organizatë jo-fitimprurëse që promovon 
zhvillimin e softuerëve sipas deklarimeve dhe parimeve të Manifestit. Duke 
prezantuar Manifestin në emër të Agile Alliance, Jim Highsmith thotë: 
Lëvizja Agjile nuk është anti-metodologji, në fakt shumica nga ne 
dëshirojmë të kthejmë kredibilitetin e fjalës metodologji. Ne dëshirojmë të 
kthejmë balancën. Ne e pranojmë modelimin, por jo për të paraqitur disa 
diagrame që mbesin në raftet me pluhur të kompanisë. Ne i pranojmë 
dokumentet, por jo qindra- faqe asnjëherë të mirëmbajtura dhe rrallë të 
përdorura. Ne planifikojmë, por kemi kufizim të planifikimit në mjedisin 
turbulent. Ata që ithtarët e XP ose SCRUM ose ndonjë metodologjie tjetër 
agjile i quajnë si "hackers" janë injorantë të të dyja metodologjive dhe 
definicionit origjinal të termit “hacker-hajn” . 
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Principet e manifestit Agjil – metodave agjile 
Parimi 1: Prioriteti ynë më i lartë është ta kënaqim klientin përmes dorëzimit të 
hershëm dhe të vazhdueshëm të softuerit të vlefshëm. 
 Numri i praktikumeve duhet të ketë ndikim të rëndësishëm në cilësinë finale të 
softuerit: 
• Korrelacion i fortë midis cilësisë dhe ofrimit të hershëm të një softueri 
pjesërisht funksional.                                                         
Më pak funksional është versioni fillestar, kurse më të lartë cilësinë e ka 
versioni final. 
• Një tjetër lidhje e fortë ekziston midis cilësisë përfundimtare dhe 
publikimeve të shpeshta për rritje të funksionalitetit. 
Sa më e madhe frekuenca e dorëzimeve, më e lartë cilësia përfundimtare.            
Proceset agjile fillojnë të dorëzohen herët dhe shpesh. 
• Softuerët fillimisht janë të ndjekur nga operacione që rrisin  
funksionalitetin çdo disa ditë apo javë. 
• Klientët mund t’i përdorin këta softuer në prodhim, ose  
• Mund të zgjedhin për të shqyrtuar funksionalitetin ekzistues dhe të 
raportojë për ndryshimet që duhet të bëhen. 
• Pavarësisht, ata duhet të sigurojnë feedback kuptimplotë. 
 
Parimi 2: Mirëpritni ndryshimin e kërkesave, edhe kah fundi i zhvillimit. 
Proceset agjile shfrytëzojnë ndryshimin për përparësi konkurruese të klientit. 
 Kjo është një deklaratë e qëndrimeve. 
Pjesëmarrësit në një proces agjil nuk kanë frikë nga ndryshimet. 
 Ndryshimet e kërkesave janë të mira; 
Ekipi kryesor ka mësuar më shumë për atë që do të ndërmarrë për të kënaqur 
tregun. 
 Ekipet agjile punojnë për të mbajtur strukturën e softuerit fleksibile, kështu që 
ndikimi nga ndryshimi i  kërkesave është minimal. 
 Aq më shumë, parimet e  projektimit të orientuar në objekte  na ndihmojnë 
për të mbajtur këtë lloj fleksibiliteti. 
 
Parimi 3: Dorëzoni softuerin shpesh, nga disa javë në disa muaj, me preferencë 
në intervale kohore sa më të shkurtra?. 
 Ne dorëzojmë softuer punues-funksional. 
- Dorëzim i  hershëm dhe i shpeshtë. 
- Të mos përmbajë dërgimin e një mori dokumenteve, apo planeve. 
- Mos të numërohen ato versione të dorëzuara si të vërteta. 
 Qëllimi i dorëzimit të  softuerit është të kënaq nevojat e klientit. 
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Parimi 4: Njerëzit e biznesit dhe zhvilluesit duhet të punojnë së bashku gjatë 
gjithë projektit. 
 Për projektet agjile, duhet të ketë ndërveprim të rëndësishëm dhe të shpeshtë 
në mes të 
- klientit, 
- zhvilluesit, dhe 
- palëve të interesit. 
 Një projekt agjil duhet të udhëhiqet në mënyrë të vazhdueshme. 
 
Parimi 5: Ndërtoni projektet me individ të motivuar. Jepu atyre mjedisin dhe 
mbështetjen që iu duhet dhe besojuni atyre realizimin e punës. 
 Një projekt agjil ka njerëz që janë faktorët më të rëndësishëm të suksesit. 
Të gjithë faktorët e tjerë, si: procesi, mjedisi, menaxhimi, etj, konsiderohen si 
efekte të rendit të dytë, dhe janë subjekt për të ndryshuar në qoftë se ato kanë 
pasur ndonjë efekt negativë te njerëzit apo vet projekti. 
 
Shembull: Nëse mjedisi në zyre është një pengesë për ekipin, ndrysho 
mjedisin. 
Nëse disa hapa të procesit janë pengesa për ekipin, ndrysho hapat e procesit. 
 
Parimi 6: Metoda më efikase dhe efektive e përcjelljes së informatës drejt dhe 
brenda një ekipi të zhvillimit është komunikimi ballë-për-ballë. 
 Në projektet agjile, zhvilluesit flasin me njëri-tjetrin. 
Mënyra kryesore e komunikimit është biseda. 
Dokumentet mund të krijohen, por nuk ka asnjë përpjekje për të kapur të gjitha 
informatat e projektit me shkrim. 
 Në projektet agjile ekipi nuk kërkon specifikime të shkruara, plane të shkruara, 
ose dizajne të shkruara. 
Ata mund të krijojnë ato në qoftë se perceptojnë si një nevojë të menjëhershme 
dhe të rëndësishme, por ata nuk e marrin si të  nënkuptuar këtë. E 
nënkuptuar është biseda. 
 
Parimi 7: Softueri funksional-punues është matës fillestar i progresit 
 Projektet agjile masin përparimin e tyre duke matur sasinë e programeve 
funksionale-punuese.  
- Progresi nuk matet në fazën ku jemi tani,   
- As nga sasia e dokumentacionit të prodhuar  
- As nga sasia e kodit që është krijuar.  
 Ekipet agjile kanë bërë 30% të punës, kur është punuar 30%  e softuerit 
funksional të nevojshëm. 
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Parimi 8: Proceset agjile promovojnë zhvillim të qëndrueshëm, sponsorët, 
zhvilluesit dhe përdoruesit duhet të jenë në gjendje të mbajnë hapin konstant 
për kohë të pacaktuar. 
 Një projekt agjil nuk është i drejtuar si një turr-sprint për 50 metra vrapim, ai 
është i drejtuar për një maratonë. 
Ekipi nuk ecë me shpejtësi të plotë por përpiqet për të ruajtur atë shpejtësi në 
kohëzgjatje. 
Në vend që  të drejtojnë më shpejtë, preferojnë  ritëm të qëndrueshëm. 
 Drejtimi i shpejtë  çon në djegie dhe përmbysje. 
 Ekipet agjile mbajnë ritmin e vet. 
-  Ata nuk lejojnë veten të jenë shumë të lodhur. 
-  Ata nuk marrin hua energji të së nesërmes, për të bërë më shumë sot. 
-  Ata punojnë në një normë që u lejon atyre për të ruajtur standardet e cilësisë  
më të lartë për kohëzgjatjen e projektit. 
 
Parimi 9: Kujdesi i vazhdueshëm për përsosje teknike dhe dizajnimi i mirë e 
përmirësojnë agjilitetin. 
 Cilësia e lartë është çelësi për shpejtësi të lartë. 
 Mënyrë për të ecur shpejtë është që të mbani softuerin  të pastër dhe të 
fuqishëm sa të jetë e mundur. 
 Kështu, të gjithë anëtarët e ekipit agjil janë të angazhuar për të prodhuar vetëm 
kod të cilësisë së lartë. 
 Ata nuk do të bëjnë çrregullime dhe pastaj të tregojnë veten e tyre si të pastër, 
kur ata kanë më shumë kohë. 
 Bëni gjënë e duhur herën e parë! 
 
Parimi 10: Thjeshtësia – arti i rritjes maksimale të sasisë së punës nuk e bënë – 
është faktor esencial. 
 Ekipi agjil merr shteg më të thjeshtë dhe kjo është konsistente me qëllimet e tij. 
 Ata nuk parashikojnë problemet e së nesërmes dhe të tentojnë të mbrohen nga 
ato sot. 
 Për më tepër bëjeni punën më të thjeshtë dhe me kualitet më të lartë sot, dhe 
sigurohuni se kjo është më e lehtë për ndryshime eventuale, nëse rrjedhin 
probleme nesër. 
 
Parimi 11: Arkitektura, kërkesat dhe dizajnët më të mirë, dalin nga vetorganizimi 
i ekipit 
 Një ekip agjil është ekip i vetorganizuar. 
 Përgjegjësitë nuk drejtohen në anëtarët individual të ekipit nga jashtë. 
 Përgjegjësitë që i janë komunikuar ekipit janë të plota dhe ekipi përcakton 
rrugën më të mirë për t’i përmbushur ato. 
 Anëtarët e ekipit agjil punojnë së bashku në të gjitha aspektet e projektit 
 Secili lejohet të jap rezultatet e plota. 
 Asnjë anëtar i ekipit nuk është përgjegjës vetëm për arkitekturën, ose 
kërkesat, ose  testet etj. 
 Ekipi i ndan këto përgjegjësi dhe çdo anëtar i ekipit ka ndikim mbi to. 
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Parimi 12:  Në intervale të rregullta, ekipi reflekton në efektivitet dhe pastaj i 
rregullon dhe përshtat sjelljet në përputhje me rrethanat. 
 Një ekip agjil vazhdimisht rregullon organizimin e tij, rregullat, konventat, 
marrëdhëniet, etj. 
 
 Një ekip agjil e di se mjedisi i tij është vazhdimisht në ndryshim, dhe e di se ata 
duhet të ndryshojnë me këtë mjedis që të mbeten agjil. 
 
Aplikueshmëria e metodës agjile 
 Zhvillimin e softuerit për një kompani që është duke zhvilluar një produkt të vogël 
apo të mesëm për shitje.  
 Zhvillimin me porosi të një sistemi brenda një organizate, ku ka një angazhim të 
qartë nga klienti që të jetë i përfshirë në procesin e zhvillimit dhe ku nuk ka 
shumë rregulla dhe rregullore të jashtme që ndikojnë në softuer.  
 Për shkak të fokusit të tyre në ekipe të vogla, fortë-integruara, ka probleme në 
përdorim të metodave agjile për sisteme të mëdha. 
 
Problemet me metoda agjile 
 Mund të jetë e vështirë për të mbajtur interesat e klientëve të cilët janë të 
përfshirë në këtë proces.  
 Anëtarët e ekipit mund të jenë të papërshtatshëm për përfshirjen intensive që i 
karakterizon metodat agjile.  
 Ndryshimet parësore mund të jenë të vështira, ku ka palë të shumta të interesit.  
 Ruajtja e thjeshtësisë kërkon punë shtesë.  
 Kontratat mund të jenë problem si me qasjet e tjera për zhvillimin përsëritës 
(iterative). 
 
Metodat agjile dhe mirëmbajtja e softuerit 
 Shumica e kompanive shpenzojnë më shumë për mirëmbajtje të softuerit 
ekzistues se sa për zhvillim të softuerit të ri. Pra, nëse metodat agjile janë të 
suksesshme, ata duhet të mbështesin mirëmbajtjen, ashtu si zhvillimin origjinal 
apo atë të ri.  
 Dy çështje kryesore:  
 Janë sisteme që zhvillohen duke përdorur një qasje agjile të mirëmbajtjes, 
duke pasur parasysh procesin e zhvillimit të dokumentacionit minimal 
formal?  
 Mund të përdoren metoda agjile në mënyrë efektive për të zhvilluar një 
sistem në përgjigje të ndryshimit të kërkesave të klientëve?  
 Probleme mund të lindin, nëse ekipi i zhvillimit nuk mund të 
ruhet-funksionalizohet. 
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Planifikimi dhe zhvillimi agjil 
 Zhvillimi i planifikimit  
 Qasja e planifikimit në inxhinieri softuerike është e bazuar në fazat e 
veçanta të zhvillimit me rezultate që do të prodhohen në secilën prej këtyre 
fazave të planifikuara paraprakisht.  
 Jo domosdo te modeli ujëvarë (Waterfall) i planifikimit, zhvillimi gradual 
është i mundur . 
 Përsëritja ndodh në kuadër të aktiviteteve.  
 Zhvillimi agjil 
 Specifikimi, dizajnimi, zbatimi-implementimi dhe testimi janë të ndër-varura 
dhe rezultatet nga procesi i zhvillimit vendosen nëpërmjet një procesi 
negociatash gjatë procesit të zhvillimit të softuerit. 
 
 
Çështjet teknike, njerëzore dhe organizative 
 Shumica e projekteve përfshijnë elemente të proceseve të planifikuara dhe 
agjile. Vendimet mbi balancën varen nga:  
 A është e rëndësishme që të ketë një specifikim të detajuar dhe dizajn 
përpara se të vendoset në zbatim softueri? Nëse është kështu, ju ndoshta 
duhet të përdorni një qasje planifikuese.  
 A është strategji graduale ofrimi i softuerit tek klientët dhe pranimi i 
reagimeve të shpejta prej tyre, a është realist? Nëse është kështu, 
konsideroni përdorimin e metodave agjile.  
 Sa i madh është softueri që po zhvillohet? Metodat agjile janë më të 
efektshme kur softueri mund të zhvillohet me një  ekip të vogël të 
vendosur në vend, që të mund të komunikojnë në mënyrë informale. Kjo 
nuk mund të jetë e mundur ndoshta për sisteme të mëdha që kërkojnë 
ekipe të mëdha të zhvillimit, kështu metoda e planifikimit  duhet të 
përdoret. 
 Çfarë lloji i softuerit është duke u zhvilluar?  
 Qasja planifikuese mund të jetë e nevojshme për softuerët që kërkojnë më 
shumë analizë para zbatimit (p.sh. softueri në kohë reale me kërkesa 
Kërkesat 
inxhinierike
Kërkesat për 
specifikime
Dizajnimi dhe 
Implementimi
Kërkesat 
inxhinierike
Dizajnimi dhe 
Implementimi
Zhvillimi i bazuar në planifikim
Zhvillimi agjil
Kërkesat për ndryshime
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komplekse kohore).  
 Çfarë jetë-gjatësie e softuerit pritet?  
 Softuerët jetë-gjatë mund të kërkojnë më shumë dokumentacione 
projektuese për të komunikuar qëllimet origjinale të zhvilluesve të softuerit 
te ekipi mbështetës.  
 Cilat teknologji janë në dispozicion për të mbështetur zhvillimin e softuerit?  
 Metodat agjile mbështeten në vegla të mira për të mbajtur gjurmët e një 
dizajni në zhvillim.  
 Si është i organizuar ekipi i zhvillimit?  
 Nëse ekipi i zhvillimit është i shpërndarë, ose nëse një pjesë e zhvillimit u 
jepet partnerëve, atëherë ju mund të keni nevojë për zhvillimin e 
dokumenteve të projektit për të komunikuar me të gjitha ekipet e zhvillimit. 
 A ka çështje kulturore ose organizative që mund të ndikojnë në zhvillimin e 
softuerit?  
 Organizatat tradicionale inxhinierike kanë një kulturë të zhvillimit të bazuar 
në plan, pasi kjo është normë inxhinierike.  
 Sa të mirë janë dizajnuesit dhe programuesit në ekipin e zhvillimit?  
 Ndonjëherë thuhet se metodat agjile kërkojnë nivel më të lartë të 
shkathtësive se sa qasja e bazuar në planifikim, qasje në të cilën 
programuesit thjesht përkthejnë dizajnin e detajuar në kod.  
 A u nënshtrohet softueri rregullave të jashtme?  
 Nëse një softuer duhet të miratohet nga një rregullator i jashtëm (p.sh. ATK 
- Administrata Tatimore e Kosovës, miraton softuerin që është kritik për 
funksionimin e saj), atëherë ju me siguri do të duhet të prodhoni 
dokumentacionin e detajuar si pjesë e sigurisë së sistemit. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dr. sc. Ahmet Shala – Zhvillimi i shpejtë (agjil) i softuerit 
14 
Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 Çka nënkuptojmë me Zhvillimin agjil (të shpejtë) të softuerit? 
 Çka janë metodat agjile dhe cili është qëllimi i tyre? 
 Cilat janë karakteristikat që i dallojnë metodat agjile nga të tjerat? 
 Çfarë nënkuptojmë me vlerën-deklarimin e parë të Manifestit agjil:           
Individët dhe ndërveprimet mbi proceset dhe veglat? 
 Çfarë nënkuptojmë me vlerën-deklarimin e dytë të Manifestit agjil:            
Softueri funksional mbi dokumentimin e hollësishëm? 
 Çfarë nënkuptojmë me vlerën-deklarimin e tretë të Manifestit agjil: Bashkëpunimi 
me klientin mbi negocimin e kontratës? 
 Çfarë nënkuptojmë me vlerën-deklarimin e katërtë të Manifestit agjil: Reagimi 
ndaj ndryshimit mbi përcjelljen e planit? 
 Si i përkufizon dhe si i mbron metodat agjile autori Jim Highsmith? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 1rë i Manifestit agjil: Prioriteti ynë më i lartë është 
ta kënaqim klientin përmes dorëzimit të hershëm dhe të vazhdueshëm të 
softuerit të vlefshëm? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 2të i Manifestit agjil: Mirëpritni kërkesat që 
ndryshojnë, bile edhe vonë në zhvillim. Proceset agjile e shfrytëzojnë ndryshimin 
në favor të përparësisë konkurruese të klientit? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 3të i Manifestit agjil: Dorëzoni shpesh softuer 
funksional, çdo disa javë apo çdo disa muaj, duke preferuar  periudhë më të 
shkurtër kohore? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 4të i Manifestit agjil: Njerëzit e biznesit dhe 
zhvilluesit softuerikë duhet  të punojnë bashkë përditë gjatë tërë projektit? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 5të i Manifestit agjil: Ndërtoni projektet përreth 
individëve të motivuar.  Jepuani atyre ambientin dhe përkrahjen që iu nevojitet, 
dhe besojuani punën që do ta kryejnë? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 6të i Manifestit agjil: Metoda më efikase dhe më 
efektive e transmetimit  të informatave te një ekip i zhvillimit dhe brenda tij është 
biseda sy-me-sy? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 7të i Manifestit agjil: Softueri funksional është 
masa kryesore e përparimit?  
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 8të i Manifestit agjil: Proceset agjile e promovojnë 
zhvillimin e qëndrueshëm.  Sponsorët, zhvilluesit dhe përdoruesit do të duhej të 
munden  ta mbajnë një ritëm konstant pafundësisht? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 9të i Manifestit agjil: Vëmendja e vazhdueshme 
ndaj shkëlqyeshmërisë teknike dhe dizajni i mirë e përmirësojnë agjilitetin?  
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 10të i Manifestit agjil: Thjeshtësia -- arti i 
maksimizimit të sasisë së punës që nuk bëhet -- është esenciale? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 11të i Manifestit agjil: Arkitekturat, kërkesat, dhe 
dizajnët më të mira dalin nga ekipet që organizohen vetë? 
 Çfarë nënkuptojmë nga Parimi 12të i Manifestit agjil: Në intervale të rregullta, 
ekipi reflekton mbi atë se si të bëhet më efektiv, pastaj e rregullon dhe e përshtat 
sjelljen e vet përkatësisht?  
 Çfarë mund të veçojmë lidhur me aplikimin dhe problemet me metodat agjile?  
 Si i shohim metodat agjile dhe mirëmbajtjen e softuerit? 
 Si krahasohet Planifikimin dhe Zhvillimin agjil, prezantimi me skemë? 
 Çfarë mund të thuhet për çështjet teknike, njerëzore dhe organizative lidhur me 
përdorimin ose jo të metodave agjile? 
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Konkluzionet 
 Qëllimi profesional i çdo inxhinieri të softuerit, dhe çdo ekipi  zhvillues, është për 
të ofruar vlerat më të larta të mundshme për punëdhënësit dhe klientët e tyre. 
 Megjithatë, projektet tona dështojnë, ose dështojnë për të dhënë vlera, në 
një masë tronditëse. 
 Edhe pse me synim të mirë, spiralja rritëse e procesit të inflacionit është 
fajtore për të paktën e disa prej këtyre dështimeve. 
 Parimet dhe vlerat e zhvillimit agjil të softuerit  janë formuar si një mënyrë për 
të: 
 ndihmuar ekipet për thyerjen e ciklit të procesit të inflacionit, dhe 
 përqendruar teknikat e thjeshta për arritjen e qëllimeve të tyre. 
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Përvoja nga eXtreme Programming  
Parimi ose përvoja Përshkrimi 
Planifikimi gradual Kërkesat regjistrohen në kartel të përmbledhjes dhe përmbledhjet 
që do të përfshihen në publikim përcaktohen nga koha dhe 
prioriteti i tyre relativ. Zhvilluesit i kthejnë këto përmbledhje në 
"Detyra" zhvillimore. 
Publikime të vogla Së pari zhvillohet grup minimal i funksioneve që ofrojnë vlera për 
biznesin. Publikimet e softuerit janë të kohë-pas-kohshme dhe 
gradualisht shtohen funksionalitete në publikimin e parë. 
Dizajn i thjeshtë Ndahet hapësirë e mjaftueshme ashtu që të plotësohen vetëm 
kërkesat aktuale. 
Testimi i 
versionit-publikimit 
të parë 
Një njësi automatike e testimit përdoret për të shkruar testimet 
për pjesë të reja të funksioneve, përpara se vetë funksioni të 
implementohet. 
Ri-faktorizimi Të gjithë zhvilluesit duhet ë ri-faktorizojnë kodin në vazhdimësi 
dhe sa më shpejt që është e mundur të gjenden përmirësime në 
kod. Kjo e bën kodin të thjesht dhe lehtë të mirëmbajtur. 
Programimi në 
çifte-dyshe 
Zhvilluesit punojnë në çifte, duke vëzhguar punën e njëri tjetrit 
dhe ofrojnë mbështetje ashtu që në vazhdimësi të bëjnë punë të 
mirë. 
Pronësia e 
përbashkët 
Çiftet e zhvilluesve punojnë në të gjitha fushat e softuerit, kështu 
nuk ka ishuj të ekspertizës së zhvillimit dhe të gjithë zhvilluesit 
marrin përgjegjësinë për gjithë kodin. Çdo kush mund të ndryshoj 
diçka. 
Integrim i 
vazhdueshëm 
Sa më shpejt që punët rreth një detyre kompletohen, ato 
integrohen në softuer si tërësi. Pas çfarëdo integrimi, nevojitet 
testim i tërë softuerit. 
Ritmi i qëndrueshëm Mbi-normë e madhe nuk preferohet-pranohet sepse pasojë 
përfundimtare zakonisht është rënia e kualitetit të kodit dhe    
produktivitetit afatmesëm. 
Klienti në dispozicion Përfaqësuesi i shfrytëzuesit të softuerit (klienti) duhet të jetë aktiv 
gjithë kohën për të bashkëvepruar me ekipin XP. Në një proces 
XP, klienti është anëtar i ekipit të zhvilluesve dhe është 
përgjegjës për të sjellë kërkesat për softuerin tek ekipi i 
zhvilluesve për ti implementuar ato. 
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Skenar i kërkesave 
 Në XP, klienti ose përdoruesi është pjesë e XP ekipit dhe është përgjegjës për të 
marrë vendimet për kërkesat. 
 Kërkesat e përdoruesit janë të shprehura si skenar i përmbledhjes së 
përdoruesit. 
 Këto shkruhen në kartelë dhe ekipi i zhvillimit i kthen ato në detyra për zbatim. 
Këto detyra janë bazë për orarin dhe parashikimin e kostos.  
 Klienti i zgjedh përmbledhjet që duhet të futen në versionin e ardhshëm, bazuar 
në prioritetet e tyre dhe orarin e parashikuar. 
 
Shembull 
Përmbledhja “Përshkrimi i medikamentit”  
Përshkrimi i medikamentit 
Regjistri i pacientit duhet hapur për të vendosur shënimet. Kliko në fushën e 
medikamentit dhe zgjedh ndonjërën “medikament aktual”, “medikament i ri” ose 
“lista-formulari”. 
Nëse zgjedhni “medikament aktual”, nga ju do të kërkohet të shikoni dozën. Nëse 
dëshironi të ndryshoni dozën, shkruani dozën e re dhe pastaj konfirmojeni 
përshkrimin. 
Nëse zgjedhni “medikament i ri”, softueri konsideron që ju e dini cilin medikament ju 
dëshironi të përshkruani. Shkruani disa nga shkronjat e para të emrit të medikamentit. 
Pastaj ju do shihni një listë të medikamenteve të mundshme që fillojnë me ato 
shkronja. Zgjedhni medikamentit e duhur. Pastaj nga ju do të kërkohet të vërtetoni që 
medikamenti i zgjedhur është korrekt. Shkruani dozën dhe pastaj konfirmoni 
përshkrimin. 
Nëse zgjedhni “lista-formulari”, do të ju shfaqet një kuti për aprovim të formularit. 
Kërkoni për medikamentin e duhur dhe pastaj zgjedhni atë. Pastaj nga ju do të 
kërkohet të shikoni se medikamenti i zgjedhur a është korrekt. Shkruani dozën dhe 
konfirmoni përshkrimin. 
Në të gjitha rastet, softueri do të shikoj se doza a është brenda rangut të aprovuar dhe 
do të kërkoj nga ju që ta ndryshoni atë nëse doza është jashtë rangut të dozave të 
rekomanduara. 
Pasi që ju të keni konfirmuar përshkrimin, ai do të shfaqet për kontroll. Shtypni “OK” 
ose “Ndrysho”. Nëse klikoni “OK”, përshkrimi juaj do të regjistrohet në databazë. Nëse 
klikoni “Ndrysho”, ju duhet të ri-shkruani procesin “Përshkrimi i medikamentit”  
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Shembull i detyrës së kartelave  
 
“Përshkrimi i medikamentit” 
 
 
XP dhe ndryshimet 
 Kërkesë e zakonshme në Inxhinieri Softuerike është dizajnimi për ndryshime. 
Kjo është vlerë për kohën e shpenzuar dhe përpjekje për të parashikuar 
ndryshimet, sepse kjo më vonë redukton kostot gjatë ciklit të përdorimit.  
 XP, megjithatë, pohon se kjo nuk është e vlefshme pasi ndryshimet nuk mund të 
parashikohen aq saktë.  
 Përkundrazi, propozohet përmirësim (ri-faktorizim) i vazhdueshëm i kodit për ti 
bërë ndryshimet lehtësisht kur ato duhet të zbatohen. 
 
Ri-faktorizimi 
 Ekipi i programimit duhet të shikon për përmirësime të mundshme të softuerit 
dhe të bëjë këto përmirësime, edhe aty ku nuk ka nevojë të menjëhershme për 
to. 
 Kjo përmirëson kuptueshmërinë e softuerit dhe kështu zvogëlon nevojën për 
dokumentacione. 
 Ndryshimet janë të lehta për tu bërë, sepse kodi është i mirë-strukturuar dhe i 
qartë. 
 Megjithatë, disa ndryshime kërkojnë ri-faktorizim të arkitekturës dhe kjo është 
shumë më e shtrenjtë. 
 
 
Detyra 1: Ndryshimi i dozës për medikamentin e përshkruar
Detyra 2: Zgjedhja nga Lista-Formulari
Detyra 3: Verifikimi i dozës
Verifikimi i dozës është masë e sigurisë për të shikuar që mjeku nuk
ka përshkruar dozë të rrezikshme të vogël ose të madhe.
Me përdorim të ID së Listës-Formularit për emrin gjenerik të barit,
kërkoni në Listë dhe zgjedhni dozën minimale dhe maksimale të
rekomanduar.
Verifikoni dozën e përshkruar prapë sipas minimumit dhe maksimumit.
Nëse është jashtë rangut të lejuar, lëshoni një mesazh të gabimit që
thotë se doza është shumë e madhe ose shumë e vogël. Nëse është
brenda rangut të lejuar, aktivizo butonin “Konfirmo”
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Shembuj të ri-faktorizimit 
 Ri-organizimi i hierarkisë së klasës (class) për të hequr pjesët dublikate të kodit. 
 Ngritja lart dhe riemërimi i atributeve dhe metodave për t'i bërë ato lehtë të 
kuptuara. 
 Zëvendësimi i kodit në rresht (inline) me thirrje në metodat që janë përfshirë në 
librari të programit. 
 
Pika kyçe 
 Metodat agjile janë metoda graduale të zhvillimit që fokusohen në zhvillimin e 
shpejtë, versione të shpeshta të softuerit, zvogëlimi i shpenzimeve të 
përgjithshme të procesit dhe shkrimi i kodit me cilësi të lartë. Ato përfshijnë direkt 
klientët në procesin e zhvillimit. 
 Vendimi se kur të përdorim qasje agjile ose planifikim për zhvillim duhet të varet 
nga lloji i softuerit, aftësitë e ekipit të zhvillimit dhe kulturën e kompanisë që 
zhvillon softuerin. 
 XP - programimi ekstrem është një metodë e njohur agjile që integron numër 
praktikash të mira të programimeve të tilla si versione të shpeshta, përmirësim të 
vazhdueshme dhe pjesëmarrje të klientëve në ekipin e zhvillimit të softuerit. 
 
Testimi në XP 
 Testimi ka rëndësi qendrore për XP-në dhe XP ka zhvilluar një qasje ku programi 
testohet pas çdo ndryshimi të bërë. 
 Karakteristikat e testimit në XP: 
 Testimi fillestar. 
 Testimi gradual i softuerit. 
 Përfshirja e përdoruesit në testim dhe validim. 
 Testimi automatik përdoret në të gjitha testimet e komponentëve, sa herë 
që nxirren versione të reja. 
 
Testimi fillestar 
 Shkrimi i testimeve përpara se kodi të qartësoj kërkesat që duhet të zbatohen. 
 Testimet shkruhen si programe jo si të dhëna në mënyrë që ato të mund të 
ekzekutohen automatikisht. 
 Testimi përfshin një kontroll se a është ekzekutuar saktë. 
 Zakonisht mbështetet në një kornizë të testimit                           
p.sh si J-unit (Njësi e testimit ne Java Programim, shih Junit.java në vijim) 
 Të gjitha testimet paraprake dhe ato të reja fillojnë automatikisht kur shtohen 
funksionalitete të reja, duke kontrolluar nëse funksionaliteti i ri ka shkaktuar 
gabime. 
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Përfshirja e klientit 
 Roli i klientit në procesin e testimit është të ndihmojë zhvillimin e testeve të 
pranimit për ngjarje që do të zbatohen në versionin e ardhshëm të softuerit. 
 Klienti i cili është pjesë e ekipit shkruan testimin në mënyrën se si zhvillimi 
vazhdon. Prandaj, gjithë kodi i ri është validim për tu siguruar që kjo është ajo 
për të cilën ka nevojë klienti. 
 Megjithatë, njerëzit që pranojnë rolin e klientit ofrohen për kohë të kufizuar dhe 
kështu nuk mund të punojnë me kohë të plotë me ekipin e zhvillimit. Ata 
mendojnë se duke siguruar kërkesat mjaft kanë kontribuar dhe kështu hezitojnë 
që të përfshihen në procesin e testimit. 
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Shembull 
Përshkrimi i rastit të testimit për “verifikimi i dozës” 
Testimi 4: Verifikimi i dozës 
Rastet-Input: 
Numri në mg që paraqet një dozë të medikamentit 
Numri që paraqet numrin e dozave në ditë 
Testimet: 
Testimet për raste-inpute kur një dozë është korrekte por frekuenca (sa herë p.sh në 
ditë) është e lartë 
Testimi për raste-inpute kur një dozë është e lartë apo e ulët. 
Testimi për raste-inpute kur një dozë ka frekuencë të lartë apo të ultë. 
Testimi për raste-inpute kur një dozë është brenda rangut-kufijve të lejuar. 
Dalja-Output: 
OK ose mesazhi i gabimit që tregon se doza është jashtë rangut të lejuar-sigurisë. 
 
Testimi automatik 
 Testim automatik do të thotë se testimet janë shkruar si komponenta të 
ekzekutueshme përpara se të jetë zbatuar detyra. 
 Këto komponente të testimit duhet të jenë të pavarura, duhet të simulojnë 
dorëzimin e të dhënave që do të testohen dhe duhet të kontrollojnë se 
rezultati a i plotëson specifikimet e kërkuara. Një kornizë e testimit 
automatik (p.sh. Junit) është një softuer që i bën të lehta dhe të 
ekzekutueshme testimet  dhe dërgon një sërë testimesh për ekzekutim. 
 Meqë testimi është i automatizuar, atëherë gjithmonë kemi një grup të testimeve 
të cilat mund të ekzekutohen shpejt dhe lehtë. 
 Kurdo që ndonjë funksionalitet është shtuar në softuer, testimet mund të 
fillohen dhe problemet që ka futur kodi i ri mund të kapen menjëherë. 
 
Vështirësitë e testimit në XP 
 Programuesit preferojnë programe për testim dhe nganjëherë ata marrin pauza 
kur shkruajnë testime. P.sh, ata mund të shkruajnë testime jo-komplete, që nuk 
kontrollojnë për të gjitha përjashtimet e mundshme që mund të ndodhin. 
 Disa testime mund të jetë shumë e vështirë për t’u shkruar gradualisht. P.sh, për 
një ndërlidhje komplekse të përdoruesit, shpesh është vështirë të shkruhet 
testimi njësi për kodin që zbaton "logjikën e shfaqjes” dhe rrjedhën e punës 
ndërmjet pamjeve. 
 Është e vështirë për të gjykuar plotësinë e një sërë testimeve. Edhe pse mund të 
kemi disa testime, prapë ato mund të mos ofrojnë mbulim të plotë. 
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Programimi në çift – praktik agjile 
 Në XP, programuesit punojnë në çifte, pra ulen së bashku për të zhvilluar kodin. 
 Ky ndihmon në zhvillimin e kodit si pronë e përbashkët dhe përhapjen e 
njohurive në gjithë ekipin. 
 Ky shërben si një proces i shqyrtimit informal, pra çdo rresht i kodit është shikuar 
nga më shumë se 1 person. 
 Ai inkurajon ri-faktorizimin ashtu që i tërë ekipi të përfitojnë. 
 Matjet sugjerojnë se produktiviteti me programimin në çifte është i ngjashëm me 
atë të dy njerëzve që punojnë në mënyrë të pavarur. 
 
Programimi në çift 
 Në programimin në çift, programuesit ulen së bashku në të njëjtin vend pune për 
zhvillimin e softuerit. 
 Çiftet krijohen në mënyrë dinamike ashtu që të gjithë anëtarët e ekipit të punojnë 
me njëri-tjetrin gjatë procesit të zhvillimit. 
 Ndarja e njohurive që ndodh gjatë programimit në çift është shumë e 
rëndësishme pasi ajo redukton rreziqet e përgjithshme për një projekt, kur 
anëtarët e ekipit largohen. 
 Programimi në çift nuk është domosdo i paefektshëm dhe ka dëshmi se çifti që 
ka punuar së bashku është më efikas se 2 programues që punojnë ndaras. 
 
Avantazhet e programimit në çift 
 Ai mbështet idenë e pronësisë dhe përgjegjësisë së përbashkët për softuerin. 
 Individët nuk janë përgjegjës për problemet me kodin. Në vend të kësaj, 
ekipi ka përgjegjësi kolektive për zgjidhjen e këtyre problemeve. 
 Ai vepron si një proces i shqyrtimit formal, sepse çdo rresht i kodit është shikuar 
nga të paktën dy persona. 
 Ai e ndihmon dhe mbështet ri-faktorizimin, i cili është një proces i përmirësimit të 
softuerit. 
 Aty ku përdoret programimi në çift dhe pronësia kolektive, të tjerët 
përfitojnë menjëherë nga ri-faktorizimi nëse janë të gatshëm për të 
mbështetur procesin. 
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Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në pjesën për XP programim 
 Çka nënkuptojmë me XP programim dhe cilat janë raportet e XP me parimet 
agjile? 
 Përshkruam dhe vizatuam ciklin e publikimit të versionit të softuerit në XP? 
 Veçuam disa parime ose përvoja nga XP?  
 Përshkruam vetit e skenarit të kërkesave në XP? 
 Përshkruam raportin e XP me kërkesat për ndryshime? 
 Prezantuam cilat janë karakteristikat me rëndësi të ri-faktorizimit dhe 
prezantuam disa shembuj të ri-faktorizimit në XP? 
 Prezantuam pikat kyçe të metodave agjile në përgjithësi dhe të metodës XP në 
veçanti? 
 Prezantuam 4 karakteristikat kryesore të testimit në XP? 
 Prezantuam karakteristikat e testimit fillestar dhe veçuam një shembull në 
zhvillim të softuerëve? 
 Prezantuam përfshirjen e klientit në ekipin XP? 
 Prezantuam karakteristikat e testimit automatik në XP? 
 Prezantuam vështirësitë e testimit në XP? 
 Prezantuam programimin në çift dhe karakteristikat e tij? 
 Veçuam disa avantazhe të programimit në çift? 
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Metoda Scrum 
 
 Scrum është një metodë e përgjithshme agjile, por fokusi i saj është në 
menaxhimin e zhvillimit interativ të softuerëve, pra jo praktikat specifike agjile. 
 Scrum nuk është ndonjë shkurtesë (akronim i ndonjë fjalie), por emrin e ka marr 
nga sporti i Ragbit ku te gjithë lojtarët veprojnë bashkë për ta lëvizur topin në 
fushë. Ngjashmëri te zhvilluesit është se një ekip punon së bashku për të 
zhvilluar me sukses një softuer kualitativ. 
 Scrum paraqet një kornizë përsëritëse dhe rritëse të zhvillimit agjil të softuerëve 
për menaxhimin e projekteve softuerike dhe produkteve ose zhvillimin e 
aplikacioneve.  
 Fokus i Scrum-it është fleksibiliteti, strategjia tërësore e zhvillimit të produkteve 
ku një ekip i zhvillueseve punon si një njësi për të arritur qëllimin e përbashkët. 
 Scrum mundëson krijimin e ekipeve të vetë-organizuara duke favorizuar 
vendndodhjen e përbashkët dhe komunikimin verbal në mes të gjithë anëtarëve 
dhe disiplinë në projekt. 
 Qëllimi kryesor i Scrum-it është njohja me praktikat se gjatë një projekti klientët 
mund të ndryshojnë mendimin (dëshirën) e tyre për atë që ata duan dhe kanë 
nevojë dhe se sfidat e paparashikuara nuk mund të trajtohen lehtë në mënyrë të 
parashikuar ose të planifikuar. 
 
Scrum ka tri faza: 
 Faza e parë – fillestare është fazë e planifikimit  ku vendosni objektivat e 
përgjithshme të projektit dhe dizajnimi i arkitekturës së softuerit. 
 Faza e dytë pasohet nga një seri e cikleve të njohura si sprint cikle, ku secili 
cikël zhvillon një ngritje graduale të softuerit. 
 Faza e tretë – e përmbylljes, kompletohet projekti, plotësohet dokumentacioni i 
duhur si p.sh. kornizën e ndihmës (help-in) të softuerit dhe manuale për 
përdorues (user manuals) dhe vlerësohen mësimet e nxjerra nga projekti. 
 
 Jeff Sutherland është i pari që e ka përdorur konceptin SCRUM në zhvillimin e 
softuerëve në vitin 1993, pastaj është varianti Sashimi i disa autorëve japonez që 
përshkruajnë një qasje të re për zhvillimin e produkteve komerciale që do të 
rriste shpejtësinë dhe fleksibilitetin, bazuar në rastet studimore nga kompanitë 
prodhuese në industrinë e automobilave, fotokopjueseve dhe printerëve. 
 Jeff Sutherland dhe Ken Schwaber bashkëpunuan që ta definojnë procesin 
Scrum në vitin 1995. Në vitin 1996 ata shkruan artikullin fillestar për procesin 
Scrum të zhvillimit të softuerëve. Ata bashkërisht përdorën dhe përmirësuan 
Scrum-in në disa lloje të organizatave për zhvillim të softuerëve nga 1996 deri 
më tani, ata promovojnë idenë e certifikimit në ScrumMasters. 
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Parimet Scrum përfshijnë: 
 Punë kualitative: Scrum fuqizon të gjithë të përfshirët ashtu që të ndjehen mirë 
në punën e tyre. 
 Thjeshtësi: Scrum është një mënyrë për të zbuluar shkaktarin e devijimeve të 
rrugës së zhvillimit të produktit. 
 Ndryshime meritore: Ekipi Scrum është i përgatitur për zhvillim të 
projekteve-softuerëve edhe për rastet kur kërkesat ndryshojnë me shpejtësi.  
 Ndryshime në rritje: Scrum bënë ketë të mundur duke përdorur ‘sprint’ ku një 
ekip është në gjendje të dorëzoj një produkt të pranueshëm p.sh. brenda 30 
ditëve. 
 
Procesi Scrum 
Një proces Scrum paraqitet përmes skemës vijuese ku në qendër gjendet cikli Sprint  
 
 
Procesi Scrum – termet kyçe - rolet 
 Pronar i produktit: Palë interesi kyçe dhe përfaqëson përdoruesit, klientët dhe 
të tjerët në këtë proces. 
 Scrum Master: Përgjegjës për të siguruar se ekipi është produktiv aq sa është e 
mundur. 
 Produkt i mbetur:  Listë e karakteristikave sipas prioritetit që përmban çdo 
karakteristikë të dëshiruar ose ndryshime në produkt. 
 Sprint: Periudhë kohore - kornizë e zhvillimit të softuerit e fokusuar në një listë të 
caktuar të qëllimeve – por me përmbajtje të ndryshueshme-variabile.  
 Zhvilluesit: Janë përgjegjës për të realizuar kërkesat e produkteve deri në 
përfundim të çdo ‘Sprint-i’. Ekipi përbëhet nga 3-9 persona me aftësi 
ndër-funksionale që realizojnë detyrat aktuale: analizim, projektim, zhvillim, 
testim, komunikime teknike, dokumentime etj.  
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tyre, duke u përqendruar veçanërisht në fushat mbingarkuara dhe në 
integrim. 
• Marrin pjesë nga një person i caktuar nga çdo ekip. 
 Agjenda është e njëjtë si në Scrum ditorë, plus katër pyetjet e mëposhtme: 
• Çfarë ka bërë ekipi juaj nga takimi i fundit? 
• Çfarë do të bëjë ekipi juaj para se të takohemi sërish? 
• A ka diçka që ngadalëson ekipin tuaj ose është në rrugën e vet? 
• A jeni gati për të ndryshuar diçka në drejtimin e ekipit? 
 Takimi i vlerësimit të Sprint-it 
 Vlerësoni punën e përfunduar dhe atë që nuk ka përfunduar 
 Paraqitni punën e kryer për palët e interesit ("demo“) 
 Punët  e pakompletuara nuk mund të demonstrohen 
 Kohëzgjatja 4 orë 
 Paraqitni një retrospektivë të Sprint-it 
 Të gjithë anëtarët e ekipit të reflektojnë në Sprint-in e kaluar 
 Procesit duhet bërë përmirësime të vazhdueshme 
 Dy pyetje kryesore kërkohen në retrospektivë të Sprint-it:  
• Çfarë shkoi mirë gjatë Sprint-it?  
• Çfarë mund të përmirësohet në Sprint-in e ardhshëm? 
 Kohëzgjatja 3 orë 
 
Rrjedha e procesit në kohë – Burndown Chart 
 Paraqitje grafike e punës së mbetur sipas kohës. 
 Puna e jashtëzakonshme (ose e mbetur) zakonisht paraqitet në vertikale, 
kurse rrjedha e kohës në horizontale. 
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Sprint 
 Sprint-et kanë kohëzgjatje të caktuar, zakonisht 2-4 javë. Ato i përgjigjen 
zhvillimit të një versioni të softuerit në XP. 
 Pika fillestare për planifikim është produkti i mbetur, që është një listë me detyrat 
që duhet të kryhen brenda një projekti.  
 Faza e selektimit involvon tërë ekipin e projektit që punojnë me klientët për të 
zgjedhur karakteristikat dhe funksionalitet që duhet të zhvillohen gjatë një 
sprint-it.  
 Pasi këto janë dakorduar, ekipi vetorganizohet për zhvillimin e softuerit. Gjatë 
kësaj faze ekipi është i izoluar nga klientët dhe kompania, me të gjitha 
komunikimet e drejtuara nëpërmjet të ashtuquajturës “Scrum Master“. 
 Roli i Scrum Master është të mbroj ekipin e zhvillimit nga ndikimet e jashtme. 
 Në fund të Sprint-it, puna e kryer shqyrtohet-vlerësohet dhe u paraqitet palëve të 
interesit. Një Sprint tjetër fillon pastaj. 
 
Puna ekipore në Scrum 
 ‘Scrum Master’ është një ndërmjetës i cili organizon takime ditore, përcjellë 
punët e mbetura që duhet realizuar, të regjistron vendimet, matë progresin dhe 
komunikon me klientët dhe menaxhmentin jashtë ekipit. 
 Tërë ekipi merr pjesë në takime të shkurtra ditore, ku të gjithë anëtarët e ekipit 
ndajnë informacionet, përshkruajnë progresin e tyre që nga takimi i fundit, 
problemet që kanë lindur dhe çfarë është planifikuar për ditën e nesërme. 
 Kjo do të thotë se të gjithë në ekip e dinë se çfarë po ndodh dhe nëse lindin 
probleme, mund të ri-planifikojnë punët në afat të shkurtër ashtu që të 
përballen me to. 
Benifitet Scrum 
 Produkti kthehet në një grup të komandave të menaxhuara dhe të kuptuara mirë. 
 Kërkesat e paqëndrueshme nuk pengojnë progresin. 
 Tërë ekipi ka vizibilitet-qartësi për çdo gjë dhe për pasojë komunikimi në ekip 
është i përmirësuar. 
 Klientët shohin në kohë rritjen-ngritjen dhe kanë informatat se si po funksionon 
produkti. 
 Arrihet besim ndërmjet klientëve dhe zhvilluesve dhe krijohet një kulturë pozitive 
nga e cila të gjithë presin që projekti të ketë sukses. 
 
Vlerat e metodës Scrum 
Si vlera të metodës agjile Scrum janë: 
 Shpërndarje fleksibile e detyrave 
 Orari fleksibil  
 Ekipe të vogla 
 Rishikime të shpeshta 
 Bashkëpunimi 
 Fuqizimi i ekipit 
 Përshtatshmëria 
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Krahasimi i metodave të zhvillimit të softuerit 
 Waterfall  Spiral  
Iterative – 
përsëritëse  Scrum  
Procese të 
definuara  I nevojshëm  I nevojshëm  I nevojshëm  
Vetëm 
planifikim & 
përmbyllje  
Produkti final  
I përcaktuar 
gjatë 
planifikimit  
I përcaktuar 
gjatë 
planifikimit  
Vendoset gjatë 
projektit  
Vendoset gjatë 
projektit  
Kosto e 
projektit  
I përcaktuar 
gjatë 
planifikimit  
Pjesërisht i 
ndryshueshëm 
Vendoset gjatë 
projektit  
Vendoset gjatë 
projektit  
Data e 
përfundimit  
I vendosur 
gjatë 
planifikimit  
Pjesërisht e 
ndryshueshme 
Vendoset gjatë 
projektit  
Vendoset gjatë 
projektit  
Reagimi në 
mjedis  
Vetëm 
planifikim  
Kryesisht 
planifikim  
Në fund të çdo 
iterimi-përseritje 
Gjatë gjithë 
kohës  
Fleksibiliteti 
ekipor, 
kreativiteti  
Qasje e 
kufizuar  
Qasje e 
kufizuar  
Qasje e 
kufizuar  
Pa kufizim 
gjatë 
përsëritjeve  
Transferimi i 
njohurive  
Trajnimi para 
projektit  
Trajnimi para 
projektit  
Trajnimi para 
projektit  
Puna ekipore 
gjatë projektit 
Probabiliteti 
për sukses  I vogël  Mesatar i vogël Mesatar  I lartë  
 
Përparësitë e Scrum-it 
 Vlera ekstreme – redukton riskun e kthimit të investimeve 
 Përkrah vlerën e biznesit drejtuar kah zhvillimi i softuerëve 
 Kontroll i shumë proceseve komplekse në zhvillimin e produkteve 
 Lejon zhvilluesit të fokusohen në versione të përdorshme, funksionale për 
klientin 
 Nxjerr përmirësimet produktive duke zbatuar një kornizë që fuqizon ekipet 
dhe përkrah ndryshimet 
 Insiston që klienti tu jep prioritet kërkesave funksionale. 
 Aftësi për t’iu përgjigjur pa-parashikimeve të ndonjë kërkese të projektit 
 Fleksibilitet 
 Shpërndarje të njohurive ndërmjet zhvilluesve 
 Pronësi kolektive – e përbashkët 
 Teknologji e orientuar në objekte (Object-oriented)  
 
Mangësitë e Scrum-it 
 Scrum nuk është efektiv për projekte të vogla 
 I shtrenjtë për tu zbatuar 
 Trajnimet paraprake janë të nevojshme 
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Udhëzime për përdorim 
      Kur të përdoret: 
 
 Kërkesat nuk janë te përcaktuara qartë 
 Puna është dorëzuar në rritje 
 Puna matet dhe kontrollohet 
 Produktiviteti është maksimalisht duke zbatuar teknologjitë e njohura 
 Kompanitë janë të gatshme të bëjnë çdo gjë ashtu që një projekt të ketë 
sukses 
 Projekti është i rëndësishëm dhe ekziston frika  që do të funksionoj 
 Kontrolli dhe menaxhimi janë empirik 
 
     Kur të shmanget: 
 
 Nuk ka një mjedis fleksibil 
 Kultura e kompanisë nuk është e favorshme për këtë zhvillim të mjedisit 
 Ekipet e zhvilluesve janë më shumë se 10 persona (6 do të ishte ideal) 
 Kostoja është çështja më e rëndësishme 
 Nuk ka mbështetje të menaxhmentit 
 Nuk ka trajnim formal në dispozicion 
 
 
Sfida në zbatim të Scrum-it 
 Nevoja për një anëtar shtesë vetëm në rast se një anëtar aktiv mungon, p.sh. 
mund ta zëvendësoj një anëtar i dokumentimit 
 Vendndodhja (lokacioni): edhe pse nuk është e pamundur, është shumë e 
vështirë për ta zbatuar Scrum-in kur të gjithë anëtarët nuk janë në të njëjtin vend. 
 Menaxhim jo mbështetës 
 Kosto? 
 Mungesa e përfshirjes së klientit 
 Pronësia e përbashkët 
 Izolimi i ekipit Sprint 
 
Themeluesit dhe disa organizata të Scrum-it 
 Jeff Sutherland dhe Ken Schwaber janë bashkëthemelues të metodës Scrum. 
Jeff  formulojë shumë nga idetë e para dhe praktikat për Scrum, ndërsa Ken 
bashkë me Mike Beedle janë bashkautor të librit Agile software Development 
with Scrum. 
  Agile Alliance (www.agilealliance.org) është një organizatë jo-profitabile që janë 
të dedikuar të promovojnë konceptin e zhvillimit agjil të softuerëve dhe 
ndihmojnë kompanitë t’i adaptojnë këto koncepte.  
 Misioni i Object Mentor, Inc. (www.objectmentor.com) është që të siguroj 
udhëheqësit teknik dhe biznesor dhe të ndihmoj klientët e tyre të marrin projektet 
e përfunduara 
  www.controlchaos.com ofron certifikime për tu bërë ScrumMaster dhe secili 
individ pranon një licencë për metodologjinë dhe softuerin. 
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Konkluzione për Scrum-in 
 Scrum ofron një shkallë të lartë të fleksibilitetit, premton një probabilitet të lartë të 
suksesit.  
Përfitimet nga Scrum:  
 Një kulture të përshpejtuar 
 Rritë ndjenjën e urgjencës 
 Promovon shkëmbimin e njohurive 
 Inkurajon komunikime të dendura 
 Mundëson ndershmëri në mesin e zhvilluesve 
 Scrum rekomandohet si një metodologji adoptuese dhe fleksibile e zhvillimit të 
softuerit, që krijon një kulturë të komunikimit, shkëmbimit të njohurive dhe punës 
ekipore brenda kompanisë. 
 
Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 Çka prezanton dhe cilat janë karakteristikat e metodës agjile Scrum? 
 Prezantuam karakteristikat e fazave kryesore të metodës Scrum? 
 Prezantuam themeluesit dhe disa organizata të metodës Scrum dhe qasjen që 
ato prezantojnë lidhur me këtë metodë agjile? 
 Parimet kryesore Scrum dhe çfarë përfshijnë ato? 
 Prezantuam dhe përshkruam skemën e procesit Scrum? 
 Prezantuam disa nga termet kyçe dhe rolet e tyre në procesin Scrum? 
 Prezantuam një skemë të rrjedhës së procesit Scrum? 
 Prezantuam dhe përshkruam karakteristikat e metodologjisë Scrum? 
 Prezantuam 4 lloje të takimeve të ekipit Scrum dhe veçuam pyetjet me rëndësi 
që duhet dhënë përgjigje në takimet përkatëse? 
 Prezantuam grafikun e rrjedhës së procesit Scrum në kohë “Burndown Chart”, 
p.sh. për një proces Scrum që zgjatë 21 ditë? 
 Çka është “Sprint” dhe cilat janë karakteristikat e tij në procesin Scrum ? 
 Çka është “ScrumMaster” dhe cilat janë karakteristikat e tij në Scrum? 
 Prezantuam disa nga benefitet e metodës Scrum? 
 Prezantuam disa nga vlerat e metodës Scrum? 
 Prezantuam krahasimin e metodës agjile Scrum me metodat tjera të planifikimit. 
Veçuam karakteristikat që e favorizojnë këtë metodë agjile? 
 Prezantuam disa përparësi dhe mangësi të metodës Scrum? 
 Prezantuam disa udhëzime se kur të përdoret dhe kur të shmanget përdorimi i 
metodologjisë Scrum? 
 Prezantuam disa nga sfidat në zbatim të Scrum-it? 
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Shembull: Metoda Scrum – Udhezime  
Pamja e worksheet: Udhezime 
 
 
 
Shembull: Metoda Scrum – Sprint  
Pamja e worksheet: Sprint 
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Shembull: Metoda Scrum – Raporti Burndown 
Pamja e worksheet: Raporti Burndown 
 
 
Shembull: Metoda Scrum – Informata me rëndësi 
Nga linku në vijim mund te lexoni më tepër për metodën Scrum dhe të download-oni 
Template dhe Shembuj. 
http://epf.eclipse.org/wikis/scrum/Scrum/guidances/templates/burndown_chart_D182
CF23.html   
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Metoda agjile e Zhvillimit të bazuar në tipare-funksione 
FDD – Feature Driven Development 
 
 Zhvillimit të bazuar në tipare-funksione FDD është një 
nga metodat agjile të zhvillimit të 
projekteve-softuerëve.  
 Është shfaqur për herë të parë në vitin 1997 nga 
autorët Peter Coad, Eric Lefebyre dhe Jeff De Luca, 
në librin e tyre “Java Modeling Color with UML” të 
botuar në vitin 1999.  
 Metoda FDD rezulton si nevojë e zëvendësimit të 
metodës tradicionale Waterfall-Ujëvarë të zhvillimit të 
softuerëve.  
 
 
Pse të përdoret metoda agjile FDD? 
 Komunikimi 
 Konsideroni zhvilluesit si nyje në një rrjet komunikimi, të gjithë potencialisht 
të lidhur me njëri-tjetrin me anë të linjave të komunikimit. Numri i linjave të 
mundshme të komunikimit rritet në mënyrë graduale me shtimin e numrit të 
zhvilluesve.  
 
 Kompleksiteti 
 FDD zbërthen fushën-domenin e detyrës në detyra të vogla, të cilat mund 
të zgjidhen në një periudhë të shkurtër kohore, zakonisht 2 javë  detyrat 
e zbërthyera të pavarura me njëra-tjetrën zvogëlojnë nevojën për 
komunikime.  
FDD ndan projektin në iteracione kështu që distanca kohore ndërmjet 
analizës dhe testimit është e reduktuar  zbulimi i hershëm i gabimeve 
redukton koston e përmirësimit të tyre. 
 
 Cilësia 
 Persona të ndryshëm kanë perceptim të ndryshëm të cilësisë së softuerit. 
Kjo bënë të domosdoshme që cilësia të shihet si një spektër, në njërin anë 
cilësia e brendshme e në anën tjetër cilësia e jashtme. 
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Avantazhet e metodës FDD 
 Mbështet disa ekipe që punojnë paralelisht. 
 Të gjitha aspektet e projektit të përcjellë nga tiparet. 
 Dizajnimi sipas tiparit dhe ndërtimi nga aspektet e tiparit që janë lehtë të 
kuptueshme dhe adaptueshme. 
 I vënë në ekuilibër ekipet dhe projektet e mëdha. 
 Metodë më e mirë për ekipet ku përvojat e zhvilluesve ndryshon. 
 Ofron përcjellje të progresit të përcaktuar mirë dhe aftësi raportimi. 
 
Disavantazhet e metodës FDD 
 Promovon individualizmin përkundër përgjegjësive të përbashkëta të ekipit.  
 Iteracionet nuk janë të definuara aq mirë nga FDD procesi, në krahasim me 
metodologjitë tjera agjile.  
 Modeli në qendër mund të favorizoj-shkaktoj dështimin, kur punohet në sisteme 
ekzistuese të cilat nuk kanë modele. 
 
Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 Çka prezanton dhe cilat janë karakteristikat e metodës agjile FDD? 
 Pse të përdoret metoda agjile FDD? 
 Prezantuam rolet në FDD, ndarjen kryesore dhe disa anëtarë të tyre? 
 Prezantuam përvojën në FDD me fokus në Modelimin e bazuar në objekte? 
 Prezantuam përvojën në FDD me fokus në UML me ngjyra? 
 Çka është tipari-funksioni-feature për metodën agjile FDD? 
 Sqaruam zhvillimin përmes tiparit-feature bazuar në përvoja të metodës FDD? 
 Prezantuam 5 proceset kryesore, të shoqëruara me skemë, të metodës FDD? 
 Prezantuam procesin e Irë: Zhvillimi i modelit gjithë-përfshirës? 
 Prezantuam procesin e IItë: Krijimi i listës së tipareve - features? 
 Prezantuam procesin e IIItë: Planifikimi sipas tipareve - features? 
 Prezantuam procesin e IVtë: Dizajnimi sipas tipareve - features? 
 Prezantuam procesin e Vtë: Zhvillimi sipas tipareve - features? 
 Udhëzime për kohën e shpenzuar në secilin proces, një shembull? 
 Prezantuam proceset e metodës FDD përmes shembullit të menaxhimit të 
Punëtorisë dhe progresit të kursit: Zhvillim i shpejtë? 
 Përdorimi kryesor – ku mund të implementohet metoda agjile FDD? 
 Prezantuam avantazhet dhe disavantazhet e metodës FDD? 
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Metoda agjile DSDM - Dynamic System Development Method  
                     Metoda e zhvillimit dinamik të sistemit 
HYRJE 
 DSDM është metodë e zhvillimit të softuerit fillimisht bazuar mbi metodologjinë e 
zhvillimit të shpejtë të aplikacionveve – RAD: Rapid Application Development. 
 DSDM është qasje iterative-përsëritëse dhe inkrementale-rritëse ku përfshirja e 
përdoruesit është e vazhdueshme. 
 DSDM duket ideale dhe e përshtatshme për zhvillimin e softuerit që i jep rëndësi 
të lartë ndërlidhjes me përdoruesin ose aspektet e përdorshmërisë së 
produkteve. 
 Qëllimi i DSDM-së është për të ofruar Sistemet softuerike në kohë dhe brenda 
buxhetit të paraparë, si dhe duke u përshtatur për ndryshimet e kërkesave gjatë 
procesit të zhvillimit. DSDM është një nga metodat agjile për zhvillimin e 
softuerit, dhe format e saj janë pjesë e Aleancës agjile. 
 DSDM është zhvilluar në Britani të Madhe në vitin 1990 dhe u publikua për herë 
të parë me 1995. 
 DSDM është zhvilluar nga një konsorcium i bizneseve tregtare dhe ekspertët e 
fushës së Sistemeve të Informimit (IS), duke krijuar konsorciumin DSDM bazuar 
në përvojat-praktikat më të mira të tyre. 
 
DSDM – Parimet kryesore 
DSDM bazohet në 9 parime kryesore, injorimi i njërit prej tyre bie ndesh me kornizën 
filozofike dhe rritë riskun e dështimit të projektit: 
1. Përfshirja aktive e përdoruesi është domosdoshmëri-imperativ.me 1995. 
 Ky parimi konsiderohet më i rëndësishmi, sepse përfshirja përdoruesit në 
projekt, në mënyrë efektive redukton gabimet në aspektin e perceptimit të 
përdoruesit, dhe për këtë arsye zvogëlon kostot e gabimeve.  
 DSDM udhëzimet e projektit rekomandojnë që të punohet me një të grup të 
vogël, të zgjedhur të përdoruesve nëpër workshop-e dhe sesione vlerësuese.  
 Në vazhdimësi nga disa parime të tjera të DSDM-së theksohet ky atribut i 
thjeshtë i projektit por mjaft i rëndësishëm.  
 
2. Ekipi duhet të fuqizohet për të marrë vendime. 
 Të procesohet sa më shpejtë që të jetë e mundur kosto e projektit.  
 Duhet të shmanget fërkimi në komunikime ndërmjet pjesëmarrësve në projekt 
dhe menaxherëve.  
 Konsiderueshëm do të ngadalësohet projekti nëse kërkohet autorizim vetëm 
për resurse modeste ose ndryshime të thjeshta të kërkesave. 
  Adresimi i jo-efikasiteteve kërkon që DSDM pjesëmarrësit të kenë autoritet 
të kufizuar për të marrë vendime në lidhje me: 
· Kërkesat në praktikë. 
· Cilat funksionalitet duhet të zhvillohen në hapin e radhës. 
· Prioritizimi i kërkesave dhe karakteristikave. 
· Detajet lidhur me zgjidhjet teknike. 
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3. Fokusimi në publikime të shpeshta të versioneve të produktit-softuerit. 
 Versionet e shpeshta të softuerit sigurojnë zbulimin e shpejtë, të lehtë të 
gabimeve.  
 Gjithashtu lehtësohet zbulimi i lokacionit të burimit të gabimit.  
 Kjo vlen si për kodin e programit ashtu edhe për dokumente të tilla si kërkesat 
apo modelet e të dhënave. 
 
4. Aftësi për biznesin është kriteri i pranimit të porosisë. 
 Korniza kryesore e DSDM–së sugjeron, përpjekjet për të ofruar softuer që 
është mjaft i mirë për të zgjidhur nevojat e biznesit ashtu që problemet e 
mëvonshme programore ose teknike të mund të merren në konsideratë në 
versionet e ardhshme.  
 Ri-faktorizimi, dizajnimi inxhinierik dhe zgjerimi i tipareve, duhet të jetë pjesë e 
ciklit normal të çdo projekti softuerik.  
 DSDM nuk promovon shkrimin ad-hoc të softuerëve, por sugjeron plotësimin 
e kërkesave të biznesit me vendosje të përparësive sipas një orari dhe 
ri-faktorizimi të aktiviteteve lidhur me përsëritjet-versionet e mëvonshme.  
 Në një projekt DSDM është me rëndësi identifikimi i çështjeve kyçe, të cilat 
mundësojnë dizajnim kualitativ.  
 Metodat agjile në fakt kërkojnë kuptim të drejtë të modeleve dhe arkitekturës. 
 
5. Zhvillimi iterativ dhe inkremental është obligativ. 
 Në mënyrë që të mbahet i menaxhuar, kompleksiteti i projektit, ai duhet të 
zbërthehet në pjesë të vogla funksionale; për çdo publikim shtohen veçori të 
reja, derisa të gjitha kërkesat e biznesit të janë përmbushur. 
  Ky parim kërkon pranimin e faktit se çdo sistem softuerik është subjekt i 
ndryshimit.  
 Ky parim mund të vendoset edhe në fillim të projektit, meqë specifikimet dhe 
rezultatet tjera mund të prodhohen më vonë.  
 Sa më të vogla rritjet, aq më e lehtë është përgjigja në kërkesat e ndryshuara. 
 
6. Të gjitha ndryshimet gjatë zhvillimit duhet të jenë reversibile – të kthyeshme. 
 Duke qenë të gatshëm për të ndryshuar, kërkohet që konfigurimi i sistemit të 
ndryshojnë gjatë zhvillimit në çdo hap të ardhshëm për shkak të prioriteteve të 
ndryshuara sipas kërkesave. 
 Vegla moderne softuerike mbështesin konfiguracione dinamike të projekteve 
siç kërkohet nga ky parim.  
 Shpesh ekziston frika se revizioni i një procesi të zhvilluar do të rezultojë me 
humbjen e punës së mëparshme, por meqë DSDM këshillon përsëritje gjatë 
ngritjeve të vogla, humbja e përgjithshme e punës është shumë e kufizuar. 
 
7. Kërkesat janë të bazuara në linjën e nivelit të lartë. 
 Për të kufizuar shkallën e lirisë për të cilën kërkesat mund të ndryshohen 
gjatë procesi të zhvillimit, duhet të krijohen disa kërkesa të nivelit të lartë. 
 Kjo nënkupton si “ngrirje” e disa kërkesave gjatë fazës së studimit të biznesit. 
 
8. Testimi është i integruar në të gjithë ciklin e softuerit. 
 Shumë metoda të zhvillimit kërkojnë testimin pas fazës së dizajnimit ose 
implementimit. DSDM-ja kërkon testimin më herët gjatë procesit të zhvillimit.  
 Propozohet testimi i dokumenteve me metodën verifiko dhe shenjëzo,  
kontrolli i grupit dhe teknika të ngjashme. 
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Nivelet 
 Duhet të ketë (must-have).  
 Kërkesa kryesore që përcaktojnë bazën minimale që zgjidhja të funksionoj. 
Projektet shpesh kanë shumë must-haves. Identifikimi i vërtetë i tyre është çelësi i 
suksesit. Një mënyrë e thjeshtë është që të shtroni pyetjen “Në qoftë se ju nuk e arrini 
këtë, a duhet ne të vazhdojmë ende projektin?". Nëse përgjigja është PO - kjo nuk 
është një must-haves. Qëllimi është për rreth 60% must-haves, d.m.th 60% 
përpjekje. 
 Ishte dashur të ketë (should-have).  
 Kërkesa të rëndësishme, të matura në terma të vlerës ose ndikimit në projekt. 
Duke mos marrë një should-have dëmtojmë shumë, pra ka punë të mbetura, edhe 
pse ato ndoshta janë të rënda-irrituese 
 Mund të ketë (could-have).  
 Mund të bëjë pa të për një kohë. 
Kërkesa të vlefshme në një rast biznesi të qartë, por mund të bëjë pa to. 
should-could-haves përbëjnë 40% të përpjekjeve të mbetura 
 Nuk do të ketë këtë herë (Won’t have this time).  
 Do të presin për më vonë. 
Kërkesat legjitime që ne, tani për tani, i lëmë për rritjet/fazat e mëvonshme të projektit. 
 
Prioritizimi MoSCoW – Pse? 
 Pse prioritizim MoSCoW? 
 Kohë jo e mjaftueshme për të bërë gjithçka. 
 Burime të pamjaftueshme për të bërë gjithçka. 
• Mungesa e parave ose mungesa e njerëzve (ose të dyja) 
 MoSCoW do të thotë gjërat e rëndësishme janë në fillim. 
 Musts dhe shoulds shpesh japin 80% të përfitimit të përgjithshëm të biznesit. 
 Prioritetet MoSCoW drejtojnë kah sekuenca e dorëzimit 
 Balanca e përpjekjeve duhet të jetë e ndarë 60% për shoulds dhe 40% për 
coulds. Arsyeja për këtë ndarje është dorëzimi-përfundimi i parashikuar dhe i 
qëndrueshëm i projektit. 
 Prioritizimi siguron që dorëzimi i projekteve të japë vlerën maksimale. Pra, 
fokusohemi në aspekte të rëndësishme. 
 
Më shumë mund të lexoni në: 
http://dsdm.org/dig-deeper/book/10-moscow-prioritisation  
 
 
Korniza kohore (Time boxing) 
 Përmes vendosjes së kornizave kohore (time boxing) arrin objektivat e 
përcaktuara në afat të caktuar. 
 Vendosen afatet kohore në prioritet e nxjerra sipas MoSCoW. 
 Ruan vëmendjen në përfundimin me kohë – çdo herë. 
 Menaxhon varësitë brenda projektit. 
 Mundëson vlerësimin e rregullt të progresit të projektit. 
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DSDM – Konkluzione 
 DSDM-ja është një qasje e dobishme që ndihmon për të zhvilluar një sistem të 
fuqishëm. E ruan projektit nga dështimi dhe ndihmon në zhvillimin e raportit 
kërkesa-sisteme të kënaqura. Ka për synim dorëzimin-publikimin me kohë dhe 
brenda buxhetit. Nëse janë bërë analiza të duhura, DSDM-ja jep rezultate të larta 
(Gorakavi, P.K.). 
 Korniza DSDM bazohet në praktikat më të mira për të filluar një projekt, pikat e 
forta të saj janë: thjeshtësia, zgjatshmëria, dëshmimi në të kaluarën, por nuk 
është zgjidhje e të gjitha llojeve të projekteve. (Voigt, B.J.J.). 
 Dobësi e DSDM-së është, si te shumë qasjeve të strukturuara, pengesa 
relativisht e lartë ndaj të hyrave (përveç kostos së licencimit). Kalimi në DSDM 
nuk është as i lirë dhe as i shpejtë, dhe kërkon kulturë në çdo organizatë, sepse 
papritmas aftësia për publikim zëvendësohet  me detyra (Voigt, B.J.J.). 
 
Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 Çka paraqet dhe cilat janë karakteristikat metodës agjile DSDM? 
 Historiku: Kur – ku dhe nga kush është zhvilluar për herë të parë DSDM? 
 Parimet DSDM sa janë dhe si preferohet përdorimi i tyre? 
 Çfarë thotë Parimi 1 për përdoruesit dhe Parimi 2 për ekipin? 
 Çfarë thotë Parimi 3 për publikimet-versionet dhe Parimi 4 për pranimin e 
porosisë? 
 Çfarë thotë Parimi 5 për zhvillimin dhe Parimi 6 për reversibilitetin? 
 Çfarë thotë Parimi 7 për kërkesat; Parimi 8 për testimin dhe Parimi 9 për 
praktikat dhe qasjet? 
 Si përmblidhen 4 vlerat agjile DSDM bazuar në parimet DSDM? 
 Fazat e procesit DSDM cilat janë dhe katër grupimet kryesore të tyre? 
 Cilat janë fazat e procesit DSDM të grupimit të parë? 
 Cilat është faza e procesit DSDM të grupimit të dytë? 
 Cilat është faza e procesit DSDM të grupimit të tretë? 
 Cilat janë faza e procesit DSDM të grupimit të katërtë? 
 Cilat janë disa nga teknikat kryesore DSDM? 
 Sqaruam tekniken DSDM – Zhvillimi iterativ? 
 Sqaruam tekniken DSDM – Prioritizimi MoSCoW? 
 Prezantuam pse të përdoret prioritizimi MoSCoW? 
 Sqaruam tekniken DSDM – Korniza kohore (timeboxing)? 
 Sqaruam tekniken DSDM – Punëtoritë? 
 Sqaruam tekniken DSDM – Modelimi? 
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Metoda agjile Lean për zhvillim të softuerit 
Agile method Lean for Software Development 
 Metoda agjile Lean për zhvillim të softuerit bazohet në 7 parime të cilat 
përmbajnë 22 vegla. 
  Lean është një praktikë agjile që propozon përdorimin e resurseve edhe për 
ndonjë qëllim tjetër përveç produktit të klientit dhe atë me me sa më pak punë. 
 Lean bazohet në optimizimi të rrjedhës, rritje të efikasitetit, zvogëlim të mbetjeve 
dhe me metoda empirike vendoset se çfarë ka rëndësi, duke mos e pranuar 
përvojën paraprake pa një vlerësim kritik. 
 Kompania Toyota ka qenë e para që zbatuar praktikat Lean në vitet 80-ta. 
Referencë: http://en.wikipedia.org/wiki/Lean_manufacturing  
 
Shtatë parimet e mendimit Lean 
 Eliminimi i mbetjeve 
 Ngritje të mësimit 
 Vendimmarrje sa më vonë që është e mundur 
 Dërgimi sa më shpejtë që është e mundur 
 Fuqizimi i ekipit 
 Ndërtim i integritetit të brendshëm 
 Shikimi i tërësisë 
Referencë: http://en.wikipedia.org/wiki/Lean_manufacturing  
 
Parimi #1: Eliminimi i mbetjeve 
Çka është mbetja-mbeturina? 
 Çdo gjë që nuk shton vlerën (sipas klientit) e produktit. 
 Kod/funksionalitet i panevojshëm. 
 Kërkesa të paqarta. 
 Komunikime/procese të brendshme të ngadalshme 
 Burokracia. 
 
Cilat janë veglat?  
 Vegla 1: Mëso për të parë mbetjet 
 Vegla 2: Mëso për të reduktuar mbetjet 
 
Vegla #1: Mëso për t’i parë mbetjet 
   Disa mbetje që duhet njohur gjatë zhvillimit të softuerit 
 Puna e kryer pjesërisht. 
 Shkresat apo dokumentacioni i tepërt. 
 Tiparet-features ekstra. 
 Zhvillimi i gjërave të gabuara. 
 Pritja për informata. 
 Kalimi në detyra & lëvizja. 
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 Defektet.  
 
Vegla #2: Mëso për të reduktuar mbetjet - Disa qasje:  
 Reduktimi i aktiviteteve të panevojshme të menaxhmentit për përcjellje të 
procesit.  
 Minimizimi i përcjelljes duke krijuar sistem adekuat të rrjedhës.  
 Bëni "miratimet" të panevojshme.  
 Ri-trajno trurin për të parë mbetjet.  
 Pyesni veten: "Pse jam me të vërtetë duke e bërë këtë?“  
 Krijo një hartë të rrjedhës për të identifikuar jo-efikasitetin. 
 
Parimi #2: Ngritje të mësimit 
Natyra e zhvillimit të softuerit? 
 Realizimi i qëllimit të përdorimit në vend të konformimit të kërkesave. 
 Nuk është qëllim prodhimi i rezultateve të përsëritshme, por për të krijuar 
zgjidhje për problemet unike të klientëve. 
 Dizajnimi më i mirë duke përdorur zbulimin e zgjidhjeve: të shkurtra, cikle të 
përsëritshme, eksperimentimi dhe kontrolli i rezultateve. 
 Ne dëshirojmë ta provojmë, testojmë dhe përmirësojmë atë! 
 Zgjerimi i njohurive (ose reagimeve) është mjaft me rëndësi.  
 
Parimi #2: Ngritje të mësimit – veglat 
Vegla #3: Reagimi – lidhja kthyese – feedback  
 Udhëzimi dhe rritja e qarqeve reaguese në proces të zhvillimit. 
 Testim posa kodi të jetë shkruar.  
 Më pak dokumentim, më shumë kod, reagime në kohë reale. 
 Grumbullim të kërkesave dhe vlerësim të prototipit. 
 Zgjedh shpejtë, cilat vegla janë më të mirë, zgjedh nga tri të vlerësuara më së 
larti. 
 Inkurajimi dhe pranimi i përgjigjes së menjëhershme për punën tuaj te klienti. 
 
Vegla #4: Përsëritjet – Iteracionet  
 Janë cikle të shkurtra të dobishme të zhvillimit të softuerit: 
Dizajnimit-Programimit-Testimit-Integrimit-Dorëzimit. 
 Lejoni praktikën e: copëzimit-ndarjes, feedback-ut, bazuar në opsione, 
vendimmarrje sa më vonë që të jetë e mundur. 
 Kërkojnë planifikime ekipore, cikle të shkurtra e të plota dhe angazhimin e 
ekipit. 
 Lejoni që përmbajtja të jetë “e negociuar“ dhe feedback të shpeshtë.  
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Vegla #5: Sinkronizimi  
 Kërkon sistem të konfiguruar të menaxhimit, zhvillim dhe testim automatik 
ditorë, nivel të lartë të komunikimit, etj. 
 Lejon zhvillim të aplikacioneve që përfshin "ngjarje nëpër gjithë sistemin“. 
 Lejon zhvillim simultan në komponente të ndara duke përdorur strategji të 
arkitekturës matricore. 
Vegla #6: Zhvillimi i bazuar në grup  
 Ka të bëjë me kufizimet në komunikim, jo 
zgjedhje ose zgjidhje. 
 Zhvillon alternativa të shumta, kufizime në 
komunikime dhe daljen e zgjidhjeve. 
 Lejon iteracionet të zbatojnë progresin                                                
e pjesës tjetër të sistemit.  
 
 
Parimi #3: Vendimmarrje sa më vonë që të jetë e mundur 
Sekuenciale vs. Konkurrente 
Sekuenciale Konkurrente 
Thellësia së pari (Shpimi i shpejtë në 
detal) 
Gjerësia së pari (shih gjërat në funksion të 
kohës)  
Renditja e realizimit (në ditën 1, 
kërkesat) 
Së pari tiparet e vlerësuara lartë 
E ngrutë, ndryshimi kushton E adaptueshme, ndryshimi  është i 
menaxhuar 
Tejkalimi  i kostos është i lartë kur 
çështjet formulohen vonë 
Tejkalimi  i kostos është i ulët meqë 
çështjet formulohen gradualisht 
Vendime të rëndësisë së lartë janë 
marrë nën supozime të pasigurta 
Vendime të rëndësisë së lartë mund të 
shtyhen deri në momentin përkatës të fundit
 
Vegla #7: Mendo opsione  
• E drejtë, por jo detyrim për të bërë diçka në të ardhmen. 
• Nevojat e klientëve nuk janë gjithmonë të qarta ose kuptueshme. 
• Nuk mund të parashikohet e ardhmja, kështu duhet fleksibilitet, derisa të hiqet 
pasiguria. 
• Opsionet janë si humbje në tregti, ato kanë kosto. 
 
Alternativat 
e stilit
Struktura 
e aftësive
bazike
Alternativat  
e pezullimit
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Vegla #8: Momenti i fundit i përgjegjshëm  
• Moment në të cilin dështimi për të marrë vendimin eliminon alternativë të 
rëndësishme. 
• Kjo nuk është zvarritje-shtyrje! 
Vegla #9: Vendimmarrja  
Thellësia së pari Gjerësia së pari 
Marrja e hershme e angazhimeve  Marrja më vonë e angazhimeve  
Ka nevojë për dakordim të pikës "zero“ – 
fillimit.  
Kërkon dikush të mençur për të kuptuar se 
si do të dalin detajet dhe kur është koha 
për tu kryer.  
Marrje e vendimeve racionale Marrje e vendimeve sipas intuitës 
Parashikimet dhe supozimet drejtojnë 
vendimet  
Informimi në kohë reale dhe 
reagimet-feedback drejtojnë vendimet  
 
Parimi #4: Dërgimi sa më shpejtë që është e mundur 
Pse të dorëzojmë-ofrojmë shpejtë  
• Klientët dëshirojnë ofrim të shpejtë të softuerëve. Shikoni se si kompanitë 
ofrojnë produktet e kërkuara nga klientët për 1 deri në 3 ditë. 
• Ofrim i shpejtë do të thotë më pak kohë për klientët për të ndryshuar mendjen. 
• Në-proces, ose puna e bërë pjesërisht                                               
mund të ketë defekte të pazbuluara. 
• Sa më shpejtë që ju ofroni aq më të gjatë                                             
ju mund të vononi vendimet. Të jesh në                                             
gjendje për të bërë ndryshime brenda javës,                                            
ju lejon pritjen për të marrë vendimin deri në                                                
fund të asaj jave. 
 
Parimi #4: Dërgimi sa më shpejtë që është e mundur – veglat 
Vegla #10: Tërheqja e sistemit  
• Lejon njerëzit që për veten e tyre të kuptojnë se çfarë duhet të bëhet. Puna 
bëhet e vetë-drejtuar. 
• Oraret komplekse lineare mund të mohohen sa më shpejt që një "anomali" ose 
variacion është futur. 
• Vetëm qasja me kohë lejon vendim në lidhje me punën që duhet të bëhet në 
kohë reale, por jo paraprakisht. 
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Të pa filluara Në progres  Të implementuara  Në testim  Të kompletuara!  
 #7 si administrator 
unë dua të punojë 
20 orë/javë 
#11 si 
administrator unë 
dua të shoh retë 
#14 si 
administrator unë 
dua të ha patate  
#20 si top-menaxher 
unë dua të vizitojë 
Dubrovnikun 
#26 si testues 
unë dua të 
testoj 
#11 si 
top-menaxher 
unë dua të kam 
veturë të bukur 
Asgjë e kompletuar – 
Pse? 
Ndoshta është OK, 
por ndoshta kemi 
probleme me 
kompletim të gjërave.  
 
Vegla #11: Teoria e pritjes në rend  
 Kryesore është reduktimi i kohës së ciklit, apo koha që merr nga fundi i një 
procesi në tjetrin. 
 Dallojmë: Shkallën e qëndrueshmërisë së arritjes dhe shërbimit 
  
Menaxhimi i plogështisë  
Shfrytëzimi 100% nuk është gjithmonë efikas, pasi ndodhin ndryshime. 
Praktikohet rregulla 80/20 e ngarkimit të punës. 
Grumbulli i madh i punëve zgjat më shumë për tu procesuar nëpërmjet 
"radhës" dhe kërkon më shumë njerëz për tu përfunduar. 
 
Vegla #12: Kosto e vonesës  
• Zhvillimi i shpejtë kursen kohën dhe paratë, menaxhmenti mund të mendojnë 
ndryshe. 
• Përcaktimi se çfarë ka vonuar dorëzimin do të kushtojë, duke përdorur 
deklaratën e fitimeve dhe humbjeve. 
• Zhvillimi i modelit ekonomik të aplikimit (lakores së kostove) 
• Përdorni modelin tuaj Profit-Humbje dhe modele tjera ekonomike për të drejtuar 
vendimet e humbjeve tregtare. 
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Parimi #5: Fuqizimi i ekipit 
Çka është organizimi “i pjekur - mature” 
• Lean Supozimi # 1 - Një organizatë e pjekur e 
shikon sistemin si tërësi; ajo nuk përqendrohet 
vetëm në optimizmin e pjesëve të ndryshëm apo 
të veçanta.  
• Lean Supozimi # 2 - Një organizatë e pjekur 
fokusohet në të mësuarit në mënyrë efektive dhe 
fuqizon njerëzit që bëjnë punën për të marrë 
vendime. 
 
Parimi #5: Fuqizimi i ekipit – veglat  
Vegla #13: Vetëvendosja 
• Bartja e praktikave nga një mjedis në tjetrin shpesh është gabim. 
• Ekipi le të dizajnojë procedurat e veta të punës. 
• Roli i menaxhmentit është udhëheqja, trajnimi dhe ndihma tjera për ekipet. Ai është 
çelësi për të kuptuar parimet bazë që përbëjnë praktikat dhe transformimi i 
parimeve në praktikat të reja. 
• Menaxherët duhet të përkrahin sa më shumë punëtorët individualë. Një lidhje e 
dyanshme e reagimeve duhet të vendoset ndërmjet menaxherëve dhe punëtorëve 
për të drejtuar kah përmirësimi.  
 
 
Profiti & Humbjet
Supozimi Viti  0 Viti   1 Viti   2
Të Hyrat
Mestarja e çmimit të shitjes Zvogëlim 10% në vit 1,000 € 900 € 800 €
Gjithsej njësi shitëse 10,000 20,000 40,000
Fitimi i marketit‐shitësit 20% 30% 40%
Njësi të shitura 3,000 8,000 20,000
Gjithsej të Hyrat 3,000,000 €       7,200,000  €   16,000,000 €  
Shpenzimet
Kosto Prodhim&Distribuim Zvogëlim 5% në vit 200 €                  190  €               181 €                
Kosto e Mbështetjes Zvogëlim 10% në vit 200 €                  180  €               162 €                
Gjithsej kosto për Njësi 400 € 370 € 343 €
Kosto Prodhim&Mbështetje 1,200,000 € 2,960,000 € 6,860,000 €
Margjina‐Fitimi Bruto 1,800,000 € 4,240,000 € 9,140,000 €
Margjina‐Fitimi Bruto % 60% 59% 57%
Kjo është vetëm një pjesë e 
seksionit Fitime&Humbje
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Vegla #14: Motivimi 
• Krijoni ndjenjë të qëllimit në punë. Njerëzit duhet të kujdesen për një qëllim të 
madh dhe për veten e tyre. Kjo duhet të jetë e qartë. Kjo duhet të jetë e 
arritshme. 
• Ekipi duhet të ketë qasje te klientët. Ekipi duhet të bëjë vetë angazhimet e tija. 
• Roli menaxhmentit është të ofrojë mbështetje, resurse, udhëzime dhe mbrojtje. 
• Shembull: Blloqet e ndërtimit 
• I përkasin 
• Siguria  
• Kompetenca, disiplina dhe praktikat e mira  
• Progresi nga matjet kuptimplote.  
 
Vegla #15: Leadership - Udhëheqja 
• Ekipi ka nevojë Master zhvillues & Liderët të respektuar. 
• Menaxheri i projektit duhet të bëhet udhëheqës i projektit. 
Menaxherët Liderët 
Përballje me kompleksitetin Përballje me ndryshimet 
Planifikimi & Buxheti Zgjedhin drejtimin 
Organizimi & Stafi Lidhin njerëzit 
Përcjellje & Kontroll Ofrojnë motivim 
 
Vegla #16: Ekspertiza 
• Zhvillojnë komunitetet përkujdesëse dhe ekspertizën 
• Nxitja e mentorimit dhe aktivitete të programimit në çift. 
• Inkurajimi i trajnimeve dhe përmirësim të vazhdueshëm 
• Zhvillojnë standarde softuerike dhe praktikimin e tyre. 
• Ofrojnë qasje-raport për punë personale / projektit = 80/20 
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Parimi #6: Ndërtimi i integritetit të brendshëm   
Vegla #17: Perceptimi i Integritetit  
     Ndikohet nga përvoja e klientit në tërë sistem. 
Vegla #18: Koncepti i Integritetit  
Do të thotë se konceptet kryesore të sistemit veprojnë së bashku si një tërësi 
kohezive. 
Perceptimi i Integritet  Koncepti i Integritetit  
Sa është sistemi intuitiv? A ka ekuilibër efektiv në mes të fleksibilitetit, 
mirëmbajtjes, efikasitetit dhe përgjegjësisë? 
Si ai përshtatet me ndryshimet ? A mundet sistemi të zhvillohet me pjekuri?  
Sa mirë ai i zgjidh problemet? A ka grup të qëndrueshëm të parimeve të 
dizajnimit? 
Sa (shumë) distributor ka?  A është përdorshmëria konsistente? 
Sa shpërndan njohuri? Një përfitim për perceptimin e integritetit 
 
Vegla #19: Rifaktorizimi  
     Ofron: Thjeshtësi, Qartësi, Përshtatje, jo tipare ektra etj. 
Vegla #20: Testimi, dy qasje  
Testimi i zhvillimit: Njësisë, Sistemit dhe Integrimit dhe Testimi                                    
i klientëve: Funksional dhe i pranueshmërisë.  
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Parimi #7: Shikimi i tërësisë 
Kuptimi i Sistemit & Sistem dinamik  
“Sistemi” nuk është vetëm shumë e pjesëve, ai është produkt i këtyre pjesëve. 
Modele të zakonshme:  Kufijtë e rritjes, Transfer i ngarkesës dhe sub-optimizim  
5 Pse! 
Nëse ka rritje të defekteve në projekt shtroni pse-të dhe përgjigjet: 
Pse #1:  Pse module të reja? 
Përgjigja: Module të reja janë shtuar, që shkaktojnë çështje të reja. 
Pse #2: Pse modulet e reja gjenerojnë defekte në modulet e tjera? 
Përgjigja: Ato nuk janë testuar. 
Pse #3: Pse nuk janë testuar? 
Përgjigja: Zhvilluesit ushtruan presion për ta ofruar para testimit. 
Pse #4: Pse pati kaq shumë presion?  
Përgjigja: Menaxheri  dha afat të shkurtër  për të 
motivuar zhvilluesit. 
Pse #5: Pse ata mendojnë se kjo qasje ishte e 
nevojshme? 
Përgjigja: Menaxheri ishte i shqetësuar në lidhje me 
dorëzimin me vonesë dhe vendosi orar të mbi 
ngarkuar. 
 
Parimi #7: Shikimi i tërësisë – veglat   
Vegla #21: Matjet 
• Kur përpiqeni për të matur performancën, veçanërisht të punëtorëve 
profesional, ju kërkoni telashe. 
• Mos nxitni matjet sub-optimale! Nëse nuk mund të matni çdo gjë, mos provoni. 
• Një defekt në kod, nuk është gjithmonë faji i një personi. Duke drejtuar fajin drejt 
zhvilluesit mund të dëmtoni sistemin. 
• Matjet duhet të inkurajojnë tërë ekipin dhe të bashkëpunojnë për të gjetur 
mënyra më të mira për ti bërë gjërat. 
• Suksesi modern bazohet në kulturë, në metrikë të performancës individuale, etj. 
Vegla #22: Kontratat 
• Kontrata është element mjaft me rëndësi për të                                       
gjitha palët e interesit të përfshira në projekt. 
 Referencë:  M & T Poppendieck, Lean Software Development. 2003 : Chapter 7 
Dr. sc. Ahmet Shala – Zhvillimi i shpejtë (agjil) i softuerit 
62 
Metoda Agjile Kanban 
 Metoda Kanban, siç formulohet nga David J. Anderson, është qasje e proceseve 
rritëse, evolutive dhe sistemeve që ndryshojnë. 
 Mënyrë për të organizuar kaosin duke e bërë të nevojshëm prioritizimin 
dhe qartësimin. 
 Mënyrë për të zbuluar problemet në rrjedhën e procesit kështu mund ti 
zgjidhni ato që të ofrojë më shumë dhe në mënyrë të vazhdueshme për të 
klientin etj. 
 Përmes Kanban realizohen proceset duke futur kufizime ashtu që të optimizohet 
rrjedha e vlerave. 
  Rrjedha-Flow është mbreti i projektit. 
 Kanban vjen nga japonezët dhe ka kuptimin e "tabelës”. 
 Zakonisht, kartë fizike në një zarf që udhëzon lëvizjen apo krijimin e pjesëve në 
një sistem të "tërhequr“ të prodhimit.  
http://www.everydaykanban.com/what-is-kanban  
 
Kanban në sistemin e prodhimit Toyota 
 
   Pozita fillestare, Produkti pret kërkesën            Procesi i rrjedhës-poshtë i tërheq pjesët  
                                                     sipas nevoje, ofron udhëzime të produktit  
                                                       me këmbimet me Kanban-in në “depo” 
www.toyotatr.com/?m=p&pid=19     http://www.infoq.com/articles/hiranabe-lean-agile-kanban  
 Sistemi “Tërhiqe-Pull” - eliminon mbetjet e pritjes dhe mbi-prodhimit. 
 Kanban bazohet në parimet e metodës Lean 
 
Kanban – Praktikat kryesore 
1. Vizualizimi 
2. Kufizimi i Punëve-Në-Progres 
3. Menaxhimi i rrjedhës 
4. Bërja e politikave të procesit të qarta – eksplicite 
5. Përmirësimi i bashkëpunimit 
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Kanban – Praktikat kryesore; 1. Visualizimi i rrjedhës së punëve 
 
Kanban – Praktikat kryesore; 2. Kufizimi i Punëve-Në-Progres 
 
Kanban – Praktikat kryesore; 3. Menaxhimi i rrjedhës 
Kohëzgjatja 
 
Përkufizim: Kohëzgjatja
Koha e tërësishme e nevojshme për të 
kompletuar një njësi ose shërbim
Kohëzgjatja 
Start                                               Finish
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Kanban – Praktikat kryesore; 4. Bërja e politikave të procesit të qarta – 
eksplicite 
    Përcaktimi i klasave të shërbimit        -       Përcaktimi i bazuar në biznes 
 
 
Kanban – Praktikat kryesore; Disa karakteristika të Kanban-it për shtytje të 
zhvillimit  
 Ndryshim rapid i prioriteteve 
 Rritja e mbetjeve nga shumë përmbajtje për zhvillimin 
 Nevoja për reagime-feedbacks të shpejta – njoftime të shkurtra 
 
 Helpdesku, aktivitete mbështetëse, inicuar nga një ngjarje. 
 Aplikacion i mbështetjes dhe mirëmbajtjes  
 Zhvillim i softuerëve sipas tregut 
 
 
 
Kanban – Praktikat kryesore; 5. Përmirësimi i bashkëpunimit 
 Përmirësimi i bashkëpunimit është avantazh i Kanban-it 
 Puna ekipore 
 Inkurajon bashkëpunim dhe bashkëveprimin 
 Kaizen fjalë japoneze: ndryshim i mirë 
 është kulturë implementimi 
 Kanban? Filloni me atë që bëni tani? Ndjekë rritjen dhe ndryshimin evolucionar? 
 Respektim i procesit aktual dhe roleve.  
Ekspedita
Politikat
 Kufizimi i PNP në 1
 Koha e dërgimit < 24 orë
 Ska mungesa
p.sh.: Çështje të prodhimit kritik
Data fikse e dërgimit
Politikat
 Delivery before due date
 99 % on time delivery
p.sh.: Tipar për të mbështetur 
një ngjarje, pajtushmëri lidhur 
me ndryshimet
Klasat standarde
Politikat
 4 Javë kohëzgjatje për çështje 
komplekse
 2 Javë kohëzgjatje për çështje 
të thjeshta
 85% Dërgim me kohë 
p.sh. Ndryshim ose zgjerim i 
kërkesave
Pa-prekshmëria
Politikat
p.sh.: Version upgrades
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Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 Çka paraqet dhe cilat janë karakteristikat metodës agjile Lean? 
 Historiku: Kur – ku dhe nga kush janë zbazuar praktikat Lean? 
 Parimet Lean, cilat janë? 
 Çfarë thotë Parimi 1 për mbetjet dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 2 për mësimin dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 3 për vendimarrjen dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 4 për dërgimin dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 5 për ekipin dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 6 për integritetin dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çfarë thotë Parimi 7 për tërësin dhe cilat janë veglat që përdoren? 
 Çka paraqet dhe cilat janë karakteristikat metodës agjile Kanban? 
 Historiku: Kur – ku dhe nga kush është formualuar metoda Kanban? 
 Çfarë eliminon Kanban në sistemin e prodhimit Tyoota dhe në cilat parime 
bazohet Kanban? 
 Cilat janë dhe sa janë, praktikat kryesore Kanban? 
 Çfarë thotë praktika kryesore Kanban-1 për vizualizimin? 
 Çfarë thotë praktika kryesore Kanban-2 për progresin? 
 Çfarë thotë praktika kryesore Kanban-3 për rrjedhën? 
 Çfarë thotë praktika kryesore Kanban-4 për politikat? 
 Cilat janë disa karakteristika të Kanban-it për shtytje të zhvillimit? 
 Çfarë thotë praktika kryesore Kanban-5 për bashkëpunimin? 
 
 
Dërgimi i disiplinuar agjile 
DAD – Disciplined Agile Delivery 
 Dërgimi i disiplinuar agjile (DAD) është kornizë e procesit të vendimmarrjes. 
 Karakteristikat kryesore të DAD-së: 
 Së pari njerëzit.  
 E drejtuar në qëllime. 
 Hibride dhe agjile. 
 E orientuar në mësime-përvoja. 
 Dërgim të plota gjatë ciklit. 
 E fokusuar në zgjidhje. 
 Vlerësim të riskut-rrezikut. 
 Ndërgjegjësimi i ndërmarrjes 
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 DAD vlerëson strategjitë e provuara nga disa burime, duke siguruar një kornizë e 
procesit të vendimmarrjes. 
   DAD mbështet grupet cilësore të roleve si:  
 Udhëheqës ekipi  
• Proceset agjile mbajnë ekipin të 
fokusuar në arritje të qëllimeve dhe 
largimin e varësisë. 
 Pronësinë e produktit 
• Njeh vizionin e produktit, përmbajtje 
dhe prioritetet e zgjidhjes. 
 Pronësinë e arkitekturës 
• Njeh vendimet arkitektonike dhe 
prioritetet teknike, zvogëlon riskun 
teknik.  
 Anëtar ekipit 
• Anëtarët funksional të ekipit që 
realizojnë zgjidhjen. 
 Palë e interesit 
• Përfshinë klientin por edhe palë tjera 
si sponsorët, trupa qeveritare etj. 
 Ekipet DAD janë ndërmarrës të ndërgjegjshëm. 
 Ndërmarrës të ndërgjegjshëm  
“Si mund të ndihmoj kompaninë time” 
 Të ndërgjegjshëm për Departamentin 
“Si mund të ndihmoj departamentin tim”. 
 Të ndërgjegjshëm për Departamentin 
“Si mund të ndihmoj ekipin tim”. 
 Të ndërgjegjshëm për vetveten 
“Si unë mund të jam vetvetja më i mirë”. 
 Agjilitet i disiplinuar do të thotë: 
 Afërsi me grupet punuese. 
 Përcjellje e rrugëve të njohura më parë, nëse ka. 
 Përdorimin e aseteve ekzistuese. 
 Përparimin e aseteve ekzistuese 
 DAD është: Tërësi e qasjes agjile 
  
Ankesat Kompleksiteti i 
fushës
Kompleksiteti
teknik
Shpërndarja 
gjeografike
Madhësia e ekipit Shpërndarja 
organizative
DAD – Dërgimi i displinuaragjil
Zhvillime jashtë Siguria dhe të tjera …
XP Modelimi agjil
Scrum Kanban Lean
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Menaxhimi agjil i projektit 
 Përgjegjësia kryesore e menaxherëve të projektit softuerik është menaxhimi i 
projektit në mënyrë që softueri të dorëzohet me kohë dhe brenda buxhetit të 
planifikuar për projektin. 
 Qasje standarde për menaxhim të projektit është plan-drejtimi. Menaxherët 
hartojë një plan për projektin që tregon se çfarë duhet të dorëzohet, kur ajo duhet 
të dorëzohet dhe kush do të punojë në zhvillimin e rezultateve të projektit.  
 Menaxhimi i agjil i projektit kërkon një qasje të ndryshme, e cila është e 
përshtatur për zhvillim në rritje dhe pikat e forta e të veçanta të metodave agjile – 
të shpejta 
. 
Pyetje me rëndësi për të cilat prezantuam përgjigje në këtë pjesë 
 
 
 
                             
 
 Çka paraqet dhe cilat janë karakteristikat metodologjisë DAD? 
 Cilat janë grupet cilësore të roleve në projekti që i mbështet DAD? 
 Karakteristikat e ekipeve DAD? 
 Çka do të thotë Agjilitet i disiplinuar? 
 Prezantuam tërësinë e qasjes agjile – DAD (skemën)? 
 Çfarë nënkupton Menaxhimi agjili projektit? 
